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1 Plus de 300 ties a 

explorer, chacune 

disposant de 

ressources propres. 
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N°l des ventes en Europe* Plus dS 

ANNO 1602 arrivee 
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i Vn • Plus de 90 bdtiments 

f. '--Jg ^i a construire. 
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• Deveioppez vos villages 
pour qu'ils deviennent 
de veritables cites. 

• 30 corps de metiers 
differents (boucher, bijoutieY, 
bucheron, forgeron...) 
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- 20 ressources disponibles (bois, 
or, laine, argent, sucre } epices...) 

• Deveioppez le commerce 
avec vos voisins. 

• Negociez des traites de paix 
et d'echanges avec les autres 
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Protege?; vos routes de 
commerce centre les pirates 
• Creez votre armee pour 
conquerir de nouveaux 



100 000 exemplaires vendus en Allemagne. 
m version frangaise. 
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REBELLION 



Mains puissante en apparence. Id Rebellion 
possede quelque? solide alouts. Envoyez Han 
Solo en mission de sabotage, failes que Luke 
devienne un vidi chevalier jedi et puisse affron- 
ter ion pere, lormez une pulssdnie flotte aux 
tonfin; de la galaxie ei venez defier I'empe- 
reur Palpatine chez lui... Failes Iriompher I' Al- 
liance dans Rebellion, 1e jeu de strategie de la 
jiur.Tii- de? eloiles 




ft GRANDS JEUX CONCOURS 

FIELDS OF FIRE 57 

WARLORDS III : Darklords Rising 82 

10 STEEL PANTHERS 

L'helicoptete a revolulionne le combat tac- 
tique de la seconde moitie du XX" siecle. Appits 
nez a manier les voilures toumanles dans Steel 
Pdnihers II, de 1'Algerie a I 'Afghan is ran I 



TOME NE S'EST PAS 
ITE EN UN JOUR' 
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EDITO 

Pour ce numero de rentree, la redaction de i ykeri'irjtege a fail des prodiges. 
Afin de marquer la parution d' Operational Art of War, un produit que tous Ies 
passion nes d'Histoire onl attendu pendant des annees, nous vous proposons 
airisi un scenario inedil el Ires detaille sur la campagne de mai 1940. En tanl 
qu'Allemand, parviendrez-vous a reediter la surprise de Sedan ou, comme chef 
del'elat-majorfrancais, bloquerez-vous Ies Panzor sur la Meuse en attendant une 
con I re-offensive victorieuse de vos divisions mecaniques > 

Une information Importaflte, Inulefois, sur ce nouveau jeu de Talonsofl : alors 
que le numero etail presque boude, nous avons appris avec beaucoup de regret 
que ce jeu ne serail finalement pas public en version franchise, le distribuieui l.'bi 
Suit jviint considere qu'un tel produil 'retail pas susceptible d'obtenir des resul- 
lilt- de vente suliisanls pour consenlir It: Ires important travail de traduction indis- 
pensable. Toulefnis. Art <ii\\-,:i de\ ian e:re dispnnililc en Fr.irn e en version eco- 
nomique eouranl novembre, mais seulement en anglais (manuel compris). Une 
telle ifi'i hroii est comprehensible mais elle csl loulel'ois regrettable : vuila enfiti 
un superbe jeu de slralegie liistoriquc ,1 lei belle operationneile el il risque de ne 
jamais sorlir en francais. El pourtant, combien de jeux lamenlables et lemfia n!' 
son! Iraduits el ornent sans fjn Ies lineaires des magasins sous prelexte qu'ils 
s'adrewnl au plus grand nombre... Esperons que i e chei Patton, qui orne noire 
donne un peu des (dees aux editeurs : de I'audace, bon sang ! 
a ses lois, mais il faut tout de meme respecter son public et savoir 
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HASBRO CROQUE AVALON HILL E 



au soldi en plein mois d'aout, 
I lasljro, le s'eanl du jeu de socie- 
ty a rachete Avalnn Hill el Micro- 
prose ! Si (e rathat de Micro- 
prose n'est qu'une peripelie 
pour une societe qui cherchait 
depuis longtemps un repreneur 
etdonl I'activile devrait se pour- 
suivru, celui d'Avalon Hill sonne 



me » : de Tactics II en 1957 (eh 
oui, ca ne date pas d'hier) au cele- 
brissime Advanced Squad lea- 
der, riuis aussi -Wvanred Q'Wfi- 
zatron, Age of Renaissance, Hrsto- 
ry of the World, Thr Rii'ii.in ( jmrwign. eir. 
Lies generations de pnusseurs de pionsonl 
decouvert le jeu d'hisloire grace a ces pro- 
duits remarquables. En matter? informa- 
lique, le bilan elail beam oup plus mitige. 




; pi i. 1 Live il'un manque flagrant de 
competence dans ce domaine, Ava- 
lon a publie une serie de jeux rates, 
essenliellement des adaptations de 

quelques pedes : la serie World al 
War et celle des jeux de combat 
aeriens de Big Time Software (Over 
the Reich, Flight Commander) . En 
fail, bien que la production de tres 
bons jeux sur carte ail continue cet- 

le tout recent For the Peopfe], 
I'echec patent de la gam me de 
jeux informaliques explioue pro- 
bablemenl Ies problemes ren- 
conlres par Avalon depuis au 



Pour sa pari, 
j |W des sod 



*s Ies plus repu- 

de strategie informaliques. Avec 
des titres comme Civilization, Mas- 
ter of Orion ou la serie des X-Corn, 
eel editeur pouvail meme etre considers 
comme leader dans ce domaine. Toulefois, 
Microprose connaissail des prohleme de 
geslion depuis un certain temps el plusieurs 
repreneurs s'etaienl presenles au parti I Ion. 



LA STRATEGIE SELON INTERACTIVE MAGIC 







ICROPROSE ! 
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d'Avalon Hill for- 



in juteu 



r da gua 



ruble du personnel restp 
Itiysterieu*. Poli sa pari, Microprose vient 
detaiie paa, litre Met/) Comm adder et pour- 
lit se- p,iri.tions. aver des |-iro|ots toujour* 
jssi iasrinonts : Birth ol the Federation 
1 grand dp jeu tie conquete spatiale djns 
jnivers de Star Trek inoveriibrej. et les 
est.dbles e\!eiisions pom Civ li, Civili- 
itian It : Test of time el Civilization II 
Mufbpf<ii'rr<li- [i'i! < oi'i|ik't en version mul- 
•). En revanche, C,u,irtii,ini . .AsnnJi 
e (jeu tactique de combat entre 
Nuprr-herosi nespraf 
lemenl pas publie, le 



informatiques. ft tout paitirulioiemnnl cclui 
des jeux dp slratpgip (a cp propoi, I'adap- 
talion informalique de I'escellenl An/s & 
Allies esl prevue pour novembre). Pour ('ins- 
tant, nous n'avons pas plus d'in formal ion- 
sur la slrategip du groupp a cp sujpt, car il 
taut hipn dire qup I'avcnir d'Avalon Hill, 
societe pour laquelle nous avons. une gran- 
do .affection, re 'to inrertain... □ 



WEST FRONT 



Apres fast front, jeu de Lorni.ul l.n t cue .ileiJiulle i.le La -caioa-. \ oici '.Ve>; I 'or,:. ' 
Talonsofl '>ous propose de retrace: loute '.a iluerre J l''Ouesl, de {'}'•'.> j 11*45. en pas- 
sant pLir Li taiiipagne de haaice, Li "iiene tin De-eil. ITI.alie. le LVkuquempnl el la 
course vers I'Allemagne. 

En plus de nombreu* scenarios, ce nouveau module eomprend d'imporianles modi- 
ilea lions. Toul d abord. on |-ou\er.i deb campatm's a ion lineaire- el compusees de sce- 
rid'ios hiskiiiques. el noi pins alea^'ire-. Lei aayoiis i.le i.nilailleiiieria -onl mainlpnanl 
visit ifes el. em. i lie plus lor I, tin rayon ale i <i!>ian.»ndemenl -Irii. I ,a I'M.'' iaitepre. les unites 
dcv tin! ovuluva -don une i h.iine di.- <.onti:i.indemt'nl prei ist- ! I.a.'s aulres I'nidliii arami- 
portent bur le jj.r=s|: ihis.ru.-. La iy.ti.ori de ses unite.. |i,aa I'rjrdiiuiteur, etc. 

Ddsll I 'ensemble, i.iloilsoll serii'le .noir binn pais uui-i ieaii e ale- lyo—H- de:k iemv- 
d'fj'l hum k: ,i i hen Sac a fe- i maimer Ke.lc a voia i oa union I si- pn-scnle L-i version lina- 
le, et si it jeu ga^ne reellement en fluiditc el en interest. 

Partition prevue poui novembre a:i ttats-Unis. 





1 602 : A LA CONQUETE 
D'UN NOUVEAU MONDE 




. dp belles parties 
ri un superbe |eu a"le gestioi". 
ocoriomirfua? et ri'r>:ploralion. 

1602:jeuPCeditep, 
grames, partition prevue pout 

a octobre. 
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AGE OF EMPIRE : RISE OF ROME 

Fori de Uncontestable succes d'rtge of Empire, el en attendant la spectaculaire ver- 
sion II, Microsoft nous propose un CD d'e\tension sur la theme de la Ville eleinelle. 
On y Irouve quatre nouvelle* civilisntionh ;Carlhajie, Ij Crete, Palmyre e! Rome|, dc 
nouvelles unites de combat i.elcphanls calaphracle-, i hameaux monies de Palmyre, 
chariots scythes, irondeurs des Baleares ou de Rhodes), de nombreux nouve.iux hati- 
ments et, evidemmenl. qualre ^randes campagnes. 

Par ailleurs, plusicur; innrtionnaliles out ameliuree- dans le jf u, qui presenle pour- 






uquelques 



n Larimer 



utiles. 

m bien remplie fera le bon- 
heur des nombreux adeples de 
:e jeu en temps reel. Ires plai- 
sanl et facile d'aooes. Enfin, pour 

au bout du monrie depuis trop 
longtemps, rappelons qu'Age 
a! Empire II reprend le systeme 
d'Age I, mais transpose cetle 
iau Moyen Age, de la chute 
de I' empire romain a la Renais- 




HEROES OF MIGHT & MAGIC 3 

Tun des plus populaires 
jeuxde blralejli..' rnedie- 
val-lanlaslique e-l preuj 
pour la (in de I' 





CIVILIZATION : CALL TO POWER 

Si vous echoue dans vos eludes a cause d'un jeu commencant par la lettre (". ct linis- 
-an I par tioil \ si Alpha i:lu IVerilaure reste vulrc desli nation favorite, si \ojs eies capable 
i.ie siiilei de lele la mu-ique (I'miruduLliun i"li- la premiers version de Ci\ leh, moi je 
peux !} e! enfin si vous avez devote les .'A pages d 'articles de I'anri Lamory sur « Com- 
ment crecr (On mrindr; a ■ fi llrT: IH leions . prelez alien I ion : un nouveau f mli.MtMi) 
est en instance de parution ! 

Mais oui, et ce n' est pas MionProsc qui I'edrtr, mais Activisiori. Civilization : Call to 
power esl en tail pratique- 
.'ni.'iii le memo jeu que (' ivt- 
It7il'ifiii II, niais en minuv. 
En efiel, i I sera possible de 

il \ ju:a plus d'i.!(jli"ii- dinlo- 
maliques plus d'unilrs. I'ai- 

ans. I'interface et le gi 

phisine onl etc amflii 
etc. Difficile de dire! 
sera reeliement mieux a 
jouer que l'ori);inale mais 

La parution tie ce jeu fail 

de juslke pour determiner 
a qui appartenail les droits 

du nrim (' iviliratror. Apres quelqucs a.mees de balaille j-.iudiqi,e en I re Avalon Hill, fdi- 
teur du jeu sur carte. MicroProse edileli- ilu I i\iii/Aiiiiu de 'ml! Meier et Activision, q 
avail rachete entre temps les droits de la version plateau a Avalon Hill, Microprose 
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riche...). Tout ca pour cSre qu'Ac 
tivision a du payer des droits 
a Miooprose pour lake pauitre 
Call to Power. Esperons qi '" 
se vende autanl que Civ II, m 
le rnarche des jeux video a bien 
i hanjie en deux ans I 
Parution prevue pour I* 



TRIPLE CONFLICT 

Interplay se lance decidement dans unefrene.siedr i ompilalion. Apres Ullimale Stra- 
tegy Archives au debut de I'ete, cet editetir nous propose Triple Conflict, une boile qui 
rassemble Conquest of the New World Deluxe, Warcrsfl (version 1 } et MAX. Les rares 
jchiie.trs qui ne connaissenl ces trois classiques peuvent se lancer sans hesiter, meme 
i'il esl e.sagere de I'acheter s'il vous manque juste un seul de ces produits. Attention, 
tonrnie souvent avec ce genre de promulion, les mantlets papier ne son! pas loi.inis... 
Prixdevente:!99FF. 
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LES PLANS DE l/ALLIANCE 



r\ PRES avoir succombe 
/ A\ aux plaisirs faciles du 
Lr~\A cote obscur de la Force, 
le temps de la Redemption est 
venu. Saurez-vous, comme 
Anakin Skywalker, oublier.les 
erreurs passees et reprendre le 
droit chemin quel qu'en soit le 
prix ? Toujours pret a vous 
soutenir, CyberStratege a deci- 
de d'en eclairer la route. 
« Confrance jeune jedi, la force 
est avec to; .' » 

Par Fabrice AUFORT 



ikvnt'iii t'lre vouees 


t-ur ccTitr.il. Ii- dad ilu smrv 
Mothma, esl* peralu dam \es 
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!) eflet, si le cote 

icentrei dps I'un es miiii.iirrs im'sMiblus m i 
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centre de i.i gaiajde el des moi 
.'s. En outre, file est trcs peti d6vafct> 
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FOUl .m lorn- di- 1.1 | >.irln- . n i-mi.iiiI dVlriTeui'ire. 




NOM 


DIPLOMATIC 


ESPJONNAGE 


SABOTAGE 


OFFICIER 


NOTES 
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MON MOTHMA 

LUKE 

SKYWALKER 1 
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non 


Retrutement 
Reonlemenl 




Han Sdlo i-i Cbewbacca, afewi qu.-.hyi hrrfffrmw 
(un vfeux sfinateur port£e sw la... diplouwiie) et 
Wedge Antilles (un pflote ilc ehasse specialise 
dans la recherche navale). 

REORGANISER 
LES FORCES 

aires, l< i, il i.iudr.i snuveni plus (fan mofcorgw* 
set des farces dfgoes de cs nom, .1 parlff des <lit- 
eri'iits elements. I'ourl.ml. telle relative faiblesse 






Ada Talon 

So^l ffy'/ya 
Eren Deriin 
Cartel R/eefcan 
Chewbacca 
Ofa Madine 
Dmyson 
Garni Bel folk 
Han Solo 3 
Hueho Neva 
|an Dodonna 
Kd/ya /Wranedum 
Lando Calrissian 
LeiaOrgarta 2 
Ma'w's/tiye 
Maze* Hatha 

Omroaartra 
Page 

fioget Rtfa 
Sarin Virgilio 
Syuh Snunb 
Ta/on Karrde 
Jura Raffican 
VandenWillard 
vVt*d|jeanlllles 
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Inslallaliom, 
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.__ persortnages impor- - Wedge Antilles i recherche (au plus vile), a 

usine de construction situee sur la planete abri- . tants. Deux situatjpns se presentent selon tiu'il defaut, il commandera la nouvelle base ou une 

rant !e QG. II iaul inimediatement augmenter ces dispose, ou non, d'une planete dans le secteur flotte. 

capaui.es en construisant au moiris un autre vise. Dans le premier cas, il lui suffil (si la planete ■ Des que la premiere | 
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*- flotte -rebelle, con , 

e dans les secteurs fro/itie(es» I 

1 Millenium," pormet de .se deplacer beau- lion cles installations de defense et 
s rapidement, Le spnateur |an □ 

jr fa base, une tache ingrale mais indis- personnage? rhanquants, en par 

i sont tres faibles pensable I'attend : -explorer <$ developper les ral pour en assurer la securite, c 

au debut de la partie, et il est dangereux de se Ian- •secteufs frontieres. 1'Empire ne saurait tarder. Sauf e 

de Si, au contraire, I'Alliance n'es! pas presents dans teur est rel.ilivement a I'abri des incui 

■™„5 se le secteur cible, il faut envoyer une mission ciipb- riajes en debut de partie r 

is defense jiiatique avcc les cinq personnages vers un monde gnement et cette premiere partie ou plan rievr; 

. .^.itraux, Ires vulnerables aux neutre; posset lant un centre d'enlrainement et/ou done se derouler sans encombre, mais Vad< 

allaques de I'empire (attention aux chutes de un chan tier orbital. Afin d'augmenter les chances peut etre present... 

' S^'^StS GANT DE VELOURS ET 

ire. Antes 20 inursd'hyper. MAIN DF FFR 
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laquelle il va pot,.,,.. ,.. 
secteur en lancant les n 

Leia : diplomatic s 



duction el de defense de maniere 
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LES VAISSEAUX DE L'ALLIANCE 



Frigate CC-KOO 



i damps <£ prjviie I 



ITT TifiQinil 



■w 



IP 



I. Alii, nice, carih 

planele en revolle (uprising) 



PHJB 
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el prendre le relais. Les 
. rebelles sont 
d'entrainemenf et les chan- 
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linn gentT.ilisee lies r; if fineries, qui reduit les quan- 

lilfc de biens mam 

mais egalemen! son niveau de points de 
lennnce (un couple mine/raff inerie en gene- 
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LES TROUPES REBELLES 
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COMPETENCES 
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r reduire la duree des voyages. Les unites des 

S sufl'iront le 

la conquete du secteur 
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DOMINER LES MONDES 
EXTERIEURS ■ 
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de renSeignei 

?rieuts, il est 

riesplanetes une'parune. Pol., « , 

a deux pussibililes : ulilisgr les 

- 1 " reconnaissance Y-wing ou 

an de la flotte en mission « tou- 



LE POIDS DE LA CHASSE REBELLE 

Les vaisseaux de lignede I'empire assure a ce dernier ur> La solution pour ie joueur rebelle to 

■iiv.ml.w ir.deniable lors des combats spatiaux, en parti- uri premier temps, a ,-rirvMiuir,- If rruxm 
oilier dan;, k; debuts. Le joueur rebelle peut ensuile ret* en partkulicr des X-wing. Cede ei.ipe 
hlir lequilibre en pn iduiMnt Fapidemenl de nombreux ooh vilale, qua ce momcnl de Li par up ,1 n 
seurs Mon Calama.i, r/eries mom. puissants, n.ai. eiika.es resources ne. e,=a,re, .1 la < , .nslmU 


siste done, dan, 

mde chasseurs 

est d'autant plus 
dispose pas des 
on de. vaisseaux 

LauxX-wing,en 


ante, les flottes de vaisseau* legers qui derident de (aire 
front son* rapidemtni mis,", en | litres par les turtSolasers 
imperiaux. Les tableau* des deux flottes parus dans «. 
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Il s'agit encore, a I'insiar de nombreux aspects du jell 
de ["opposition enlre deux conceptions de la guerre (It 

bien el mal >) : I'Etnpire donsidere que se= chasseurs do 
»ent vainue nu mourir d le> Irairr- comme des denrec 


u A-wing) cnnlre 
stematiquemenl 

interet moindre. 

lant en attaque 
Slsywalke.enper- 
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bal. mail tleviii i"iri.=lf-m,-n'l lair,- rdraite avec d'impo 
(antes avariesel ... snns sa chasm. On notera egalemen 
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Pat ailleurs, chaque nouvelie exploration est 
■ '"in distmcte et elle implique pour l'"~ 

aller-retour vers la -'— 

■. Entin, apres I'. 
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e les troupes pourront ctre debarquees sur les 
-" issedant un fort potentiel de 



? oil I'Alliance n'est pas capable 
ront les mondes imperiaux ou 
utres en debut de partie, rette utilisation des 
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moncfe h,ibite 
t ties deux secteurs ct 
e premier dipbmaie reaiite 
irire Ires rapi- 



|U ... HU> .s rmiis, I'AlliaiK 
Iroler deux i 

, Ce dernier lui four 
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BON SANG NE SAURAIT MENTIR 



RALENTIR LES PROGRES 
ADVERSES. 



..idement cfu meme offi- Certes, la position de wnx ue 1 1 
it a eviter les confronts- culier en debut de partie, ne rend 
L _ _.,nemie superieu* 

defaiie entrainera le repli \ 

plus proche ( par definition, 

ce qui fail perdre beaucoup de temps 



cipalement le cai 
I et sa strategic rigotrreuse, presque irresiv 
ertains diront que j'ai un ma — : ' 

Apres une cinglante defaite centre u 

quej'avais, pt 
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de rattraper son retard initial et de conce- 



conslruire une flotte capable de damner le pior 
ix destroyers imperiaux. Enc 
I ie temps. £n 
le plus Brand danger, 
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habiles a la detection et des fprces speciales e 
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>DEVENEZ LE CORSAIRE LE PLUS RICHE ET LE PLUS REDOUTE DE TOUS LES TEMPS 
w^CEREZ VOTRE FLOTTE D'UNE*MAIN DE FER ET NECOCIEZ VOS PRISES DE GUERRE > 



>POUR LA PREMIERE FOIS DIRICEZ CHAQUE MEMBRE DE VOTRE EQUIPAGE LORS DES'ABORDACES 
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mRTEZALA CONQUETE DES MERS DU SUD 



LE CD-ROM DE CYBER 



C'EST la rentree et 
CyberSfratege vous 
propose une avalanche 
de scenarios, tous plus sophis- 
tiques les uns que les autres, 
et une selection de demos 
d'elite ! 



Fiche technique pour le CD-Rom 
taille de ('application ecran 640 * 
480, millier tie couleur, CD double 
Vitesse. Configuration minimale 
48b/66, 8 Mo de Ram, carte son 
compatible Windows. 

Fonctionne sous Windows 95. 

Realisation du CD-Rom par CBI. 



Le CD-ROM 

de Cyberstratege 




Mais pout commencer, une mauvaise nouvelle : 
nous avons abandonne I'interface Windows 3.1 
pour noire CD-Rom. En elfet, maintenir une inter- 
face 3.1 posait de multiples problemes tech- 
niques, tncompatibles avec de nombreuse demos 
recentes. Nous sommes done vraiment navre 
pour les derniers uiilisateurs Irani ais de 3.1, mats il 
faudra bien, a terme, qu'ils passenl sur Windows 
95... Evidemmenl, si nous recevons une avalanche 
de courriers de protestations, nous conserverons 
cette interface, m 
crayons pas Irop 1 
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LES DEMOS 



The Operational Art of War : decouvrez !e jeu 
de strategic evenemenl de cefte fin d'annee. 
Complete mais incroyablomenl delaille et sophis- 
tique, 7fie Operational Art of War vous entrame 
sur les traces des grands generaux de la Seconde 
Guerre mondiale et de la guerre froide. 

Fields of Fire : panifulit'remeni original aussi bien 
dans le theme que dans le traitement (jeu en lemps 
reel double de jeu de rale), Fields of Fire nous 
emmene au Canada du XVIII e siecle, entre Hurons, 
Iroquois, tuniques rempc- vi i mireurs des bois ! 

People's General : toujours a la pointe en matie- 
re de strategic SSI transpose le systeme 
d'Operation Panzer a I'ere modeme, avec un 
affrontement entre I'armee chinoise et le reste du 
monde ! Cette demo n'est toutefois pas tres gene- 
reuse puisqu'elle ne propose qu'un scenario de 
deux tours... 



Mech Commander : enfin, un peu de science- 
fiction avec les batailles de robots geants. 
Microprose se surpasse avec ce jeu en lemps reel 
tres tactique, a decouvrir a travers deux missions 
et une superbe intra (200 Mo requis sur votre 
disquc dur). Avertissement : cette demo est parti- 
culierement instable. Nous avons teste ('installa- 
tion a partir du CD de CyberStrarege sur quatre 
PC, chacun equipe d'un processeur et d'une carte 
graphique differente. La demo a fonctionne sur 
seulement deux des PC, sans qu'il soit possible de 
determiner une « bonne » configuration (une 
machine puissanre est fortement recommandee). 
Si la demo se plante au demarrage d'une mission... 
plaignez-vous a Microprose ! Bonne chance a 
tous, rampez I 




TAfJ. fit RIFIFTI 



AGE OF RIFLES : 
LA MALEDICTION 

Suite a une sombre affaire de malediction ancestrale, 
les scenarios pnui Au\- ni Rillv-, fir (Rentes dans le der- 
nier CyberStrafege ne se trouvaient pas sur le CD-Rom... 
Lamentable- ! Nos lecteurs n'onl done pas pu rejouer la 
bataille de Fontenoy ou mettre on pratique nos conseils 
pour Kulm. Le coupable - I'auteur de ces lignes en fail 
mais ju prefere restei jnonyme... — prie done ia terre 
(jntiert de i'evaiser el. pnui *e lairt' pardonner, a inclus 
ces trois scenarios sur le present CD. Ouf, tout est repa- 



DE NOUVEAUX GRAPHISMES 
POUR STEEl PANTHERS II ET 111 

Une equipe de passionnes amerieains, les Wild Bill 
Raiders (du nom de leur chei, Bill Wilder) a realise une 
lascinante modification des icones d'unites pour Steel 
Panthers II el 111, en leur offrant une belle livreecamou- 
llee I De plus, certains prtpls visuels (lirs d'armes auto- 
matiques el de requeues) out ete ameliores. 

L'installaticin a partir du CD-Rom de Cyber va rem- 
placer tous les fichii:> .slip n:ijin;iu\ paries nouveaux, 
iesficbiersorigin.imetan; conserve's dans unfichierde 
sauvegarde par scruril! 1 :. Cc tnanseriienS n'a aurun ettet 
sur les ciraclerisiique-s de- uniie-. qui dependent de- 
i'ichiers mob, Touleioii terijin- iii hiers mob non ofti- 
ciels (comme ceux que nous donnons clans Cyber | uli- 
lisent des images d'unites differentes ou qui risquent de 
ne pasexisler ici (voii mitre eiic.-rdn-i h ce sujet). 

Pour les lecteurs qui soubaitenl decouvrir les activity 
des Raiders, precipitez-vous sur le site de www.Ihega- 
mersnet.com ou ils sevissent. Vous y trouverez de mul- 
tiples informations sur 5(ee( ftnthers et une foule de sce- 

Merci a Bill Wilder, David Heath et Doug Coodbrand. 



LA CONQUETE DU NOUVEAU MONDE 
(1492-1591) 
Scenario pour Civilization II 

■ri-Kir i nQi.'i,-^ in ( iV i : ■'.■> j- 



Espagnols, Franca is Angl.ii-. parlriit ri Id conqueledes 
Ameriques Mai* Indians, Arteques ft Incas ne se lais- 
seronl pas faire. 

Ce scenario prend quelques liberies avec les dates et 
If* fmplnrenifnt ev.Kts des [ > rf m i t- rt' colonies, pour 
I'equilibre du jeu. Franrais ft Anglais disposent deja 
d'uneville en A meriq :,<• du nnrrl ■ Ins I 'pagnols, .in in.-, 
les [.Hernial-. dii-pusunl ce- deu> \ illc-. : uni- en Amenquf 
du nord et I'aulre dux Caiaibes. L.i rulion indienne. est 
la plus puissanle des Amerique, mais c'esl aussi celle 
qui va etre attaqucc It- rilus ia|iid.-menl et par les trois 
puissances europeennes ! 

Ce scenario compel le tit' nouvelles unites el de nou- 

Pour d'autres scenarios sur Civilization II, vous pou- 

vez aller consullei la paye dc I'juleur de ce scenario : 
www. my gale.or g/06/ey n/ 



par le prolifique Frr>cl(>ric I aba: (voir encadre) : 
-la prise de Grozny (1995) : apres avoir subi de 

lourdes pertes le 31 dccembre et ler Janvier, les 

Russes engagern ries unites d'clite pour s'emparer 

de Grozny, aux mains des rebelles Ichetchenes. 

Ce scenario esl destine J Otrv jour* tote russe. 
- offensive au Kurdistan : I'armee turque lance 

une offensive contre une serie de village lenus par 

les forces riu PKK. 



SCENARIOS 
ET EXTENSIONS 



Ce numero comprend une rare diversite de si 
narios, grace au travail et a I'imagination de n 
lecteurs (sans parler de nos auteurs habituels). 



Steel Panthers I : ileja auleur de deux i 
dans le numero 7, Fulvio Vardabasso recidive avec 
trois scenarios sur les combats de la foret de 
Hiirtgen, en novembre 1944. El les Americains ne 
sont pas a la fete ! 

Steel Panthers II : en plus de I'epatante modifica- 
tion du camouflage dc? unites (voir encadre), nous 
vous proposons deux scenarios pour Steel II, realise 
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it jouables avec la 



! of Might ■ 



pour ce grand dassique (ft 
version de base). 
Front de I'Est : enfin, toujours Frederic Labat, 

decidemenl increvahle. a egalement 
nario pour Front de I'Est (Talosoft) sur un combat 
de I'biver 1942 (Janvier 1942) pres d'Orel, alors 
que les Allemands subissent leur premiere hiver 
en Union sovietique, le plus dur. 

Ages of Rifles : en plus des trois scenarios pre- 
senters dans le dernier numero et qui ne se trou- 
vaient pas sur le CD (!), void 
affrontement en 1755 au Canada francais, reali 
par Yann Crenne. 



mmmm 



EXTENSIONS POUR STEEL PANTHERS : 
ATTENTION AUX MELANGES 

Depuis la pdiuiion de Li serif des lilor! I'aftlbnri ;i, 

pour ce jeu, qu'il -L-tjiissent dc scenarios, de palchs t 
de mob (ordre de bataille). Nous recevons. a ce propi 
de plus en plus de plainles de lecteurs qui ne patvie 
pas a faire fonclionner c 






aocrra lions (unties rcmplai ees par 
lus souvenl.l. Ton* ces problemes uennenl 
cation des patchs el f< tensions rlisponibles, 

d, les scenarios fit- In trursque nous publions 
e rarement les memes versions (1.01 a 1.2...) 
5 merries ordres de halaille selon les mob 
e concepleur du scenario. Par exemple, un 
iseavec la version 1.2 el les mobd" Andrew 
S n" 5) risque de donner des resultals sur- 
un poste oii se trouvenl la version de base 
■ Irancaise et les mob du numero 3... 
tun d'arriver a mettre un peu d'ordre dans 
?l il nous est impossible de garantir qu'un 
rhera a coup sur che/ ui> lecteur. En revanche, 
is arfirmnr qu'il man" lie Wjours chez nous, 
m, ce qui est deja pas mal (nous utilisons 
erniere version du patch el les OB les plus 
.). Par securite, n'hesitez pas a reinstalled 
rs de temps en lemps, et a leflietlte a jour 
■5 patchs avec le dernier CD inclus dans 



SCENARIO 
HEROES OF MIGHT & MAGIC 



LA GUERRE DES MAGES 

Leroyaume du Wummika bien que pauvre ft sans Riandes rfssources disposcnl d'alouls mapiques. La faune el la 
flore du Wummika -Mill telles du irurcc,ij(e. .i^ees. immobile*. Lfs mages des sphen.-s eleuienlaires y sont puissanls 
's divises. La guerre uppow les spheres du leu. de I'air, de I'eau el de la lerre. Loin des routes traversanl les man- 
groves et les tourbieres se Irouve le pefil iH'iiir.jin- r.les r. enquires p-'jle;.;i- |>,r un i.lmi.il gi;in,"iirc mortel... 

jr jaune : le rrujje de I air. Le i. h.ilc.iu dc- V'i'iilcalmc est nans un oidic ilclerisif,^, t -|>1i< uiric.4 De plus, il dispo- 
i Huilde de magie la plus haute [.ur rapyuri ,,uv .lulrcs mages. 

e chateau rie Kocrrirr dispu-e ilc« le di-pail i le (uiiles le. lorliiit .iliun- el lies deriiturcs 




deniv, 



rouge 



le majie de la li 
12. 

Sf riu ten. 



des le depart. 

leur bleu : le mage de Tea 
est le plus rirhe de la carte. 



6 chateau de Merilca dans les lerres de lave dispose du labyrinlhc des 

■joueur dispose d'un chateau et de deux village-:, 'ion :r,ir;sl.-.'m,"ibles en chateau. Il 



LES QUATRE LUNES 
Pour un a quatre joueurs 

Joueur jaune (le magicien) : le peuple des mers de Mars Cirrus. La tache s( 
L'apport des djnns esl primordial pour s'inslallei sur le continent. Le camp le | 
ueur bleu (lemagei ; le ruyaume de Wummika av 
s les indispensable- .(.ml \.;. II laul explorer le plu: 
pen tomnl i eiuimi-menl sur le joueur bleu. 

ueur vert (la soiciere: : le mvjuinc secilairr- de kokiMiluri.-i. Le bois ne manque pas mais lesaulres 
5. Soye;: econome. vus inslallalions coulent chers. Votre position centrale est voire force mais aussi vc 
I y aura des altaques multiples. 

ueur orange (le mil romanli : If mvaume des pirates netromants duTa^imen. Vous disposez de peu de 
s de beaucoup d'or. Votre position meridional est Ices defensive mais les voyages sonl lents. La balaille 
est Ires largement en voire faveur. 



Civilization II :et pourfinir, un scenario pour Civ 
II, sur le tres seduisant llieme de la conquete des 
Ameriques. 

Patch Close Combat 2 : k tout dernier patch 
pour I'excellent jeu de Microsoft, en attendant 
Close Combat 3. 

Patch Mech Commander : un patch est deja dis- 
ponible pour ce jeu de Microprose mais ne pou- 
vons coni'irnici r|u il iVinciionne avec la version 
francaise. 

Patch Starcraft : comme on pouvait s'y attendre, 
Starcrjft est un enorme succes. Pour les nombreu\ 
joueurs de ce jeu en temps reel, void le dernier 
patch disponible. 

Patch Operational Art of War : la version 1.03 
de ce grand jeu de strategic... en attendant ies 
autres. La version francaise n'etant pas disponible 
a I'heure ou nous meltons sous presse, nous ne 
pouvons garantir que ce patch lonctionne avec 
celle-ci. A partir du fichier pcyber09, deplacez 
I 'executable du patch (en inaintenant la louche 
Ctrl enfoncee) dans le fichier OaoW avant de le 
lancer a partir de la. 

Tous nos patch s'installent dans un fichier pcy- 
ber09, il taut ensuitc les lancer a partir ce fichier 
(sauf patch OaoW) pour les installer. D 



LE CD-ROM DE CYBER 



ALORS que le dernier jeu 
de Talonsoft vient a 
peine de paratrre, nous 
vous proposans un scenario 
detaille sur la campagne de 
France 1 940, qui exploite lar- 
gement les qualites de I'editeur 
de scenarios du jeu. 

Par Jean-Claude BESIDA 

The Operational Art Of War est un systeme de jeu 
d'une belle profondeurqui permel d'explorer d'une 
maniere renouvelee le niveau operationnel (ou, 
comme on dit en bon francais. operatif) de la guer- 
re dans les annees 1940-1950. Ce niveau est inter- 
mediate entre le niveau iacti co-lech nique, qui ren- 
voieaux mulliples declinaisons. clu binome homme- 
systeme d'armes, el le niveau strategique, qui Iraile 




LA CAMPAGNE DE 1 940 

**■-*• O fferational ljjjlffl 
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du deploiemenl, dans I'cspace el le temps le plus 
large, de voies el moyens non exclusivement mili- 
taires pour atteindre des objec tils poliliques. 

Pour etre concret et donner un ordre de gran- 
deur, disons que les formations prises en compte 
ici se situenl enlre la compagnie et I'armee et sonl 
deployees sur des theatres d'operalions variant 
enlre quelques dizaines et quelques centaines de 
kilometres. Cela dit, le niveau tactico-teebnique 
est present (par le biais de la composilion detaillee 



lilrailleuse pres des diiferentes unites], Et le 
j stnitegiqueseiait scntir element, parl'in- 
n d'eve ne merits historiques qui simuleni 
les consequences de decisions prises au niveau 
hierarchique superieur au joueur cense incamer 
un commandant de theatre d'operations (par 
exemple : la capitulation d'un pays ou I'octrot de 
renlorts allies). 

Notre scenario est une version largemen 
niee de la tres interessante campagne i 



1940 « incluse dans le CD-Rom d'origine. II nous 
fournit I' occasion d'aborder quek|ues points bislo- 
riques, tout en dormant une idee de la richesse 
potentielle de ce jeu. 
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LE SCENARIO 
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rapporl a celui du jeu de base ( Tout d'abord le pro- 
jet est legerement plus restraint dans le lemps el 
dans I'espace. La carle est plus precise. Chaque 
hexagone represents 10 km et non plus 15. Cette 
nouvelle echelle a ete choisie car elk? colle mieux 
selon nous a I'echello ciivisionnjiire tie la campagne. 
En effet, selon les normes de letat-major francais de 
1940, lesecteur dt'ironi ili<'()riqui>alloue a une divi- 
sion d'infanterie est de 7 km. D'autre part, cette 
echelle autorise une representation plus (idele des 
coupures du terrain (rivieres el lleuves) et des voies 
de communication. Le plus possible, on a evite de 
(aire passer les routes dans le meme hexagone que 
Ik fleuves, ce qui inierriil tie deiruire des troncons 
entiers par un usage abusif de la commande « brid- 
ge blowing ii. Plusieurs erreurs sur la localisation des 
villes ont ete corrigees. La cole sudouesl de 
I'Angleterre a ele incluse egalement. Surtout, le 
calendrier esl plus resserre. Ce scenario conceme 
le premier mois decisif de la campagne de 1940. 
Par consequent, les Panzers ont interet a percer 
rapidement sous peine de match nul. 

Pour ce qui conceme I'ordre de bataille, beau- 
coup de choses ont ete ajustees, a commencer 
par des erreurs dans les affectations des divisions 
(notamment quant aux reserves et renforts fran- 
cais). Surtout, il a fallu revolt presque entierement 
les dotations des grandcs uniles, trop genereuse- 
ment fournies en camions, chars de combat, etc. 
Sans entrer dans les details, signalons que nous 
nous sommes appuyes sur des travaux faisanl 
autorite [par exemple les Or^ini/alional Series du 

Ckontre. L'Akace et la Lorraine sont bien protegees. 
Derriere la ligne Maginot, les 7 r , 1', 4-, S" et 8- armees 
francaises moment la garde. En face, deux pet i tcs armees 
allemandes ( I " et 7') ne bougeront pasavant 

Ckomre a dime L'armee beige protege le perimetre 
pendant que les I " et T armees francaises moment 
au treneau et que la BEF se concentre sur Louvain. 



Dr Leo Niehorster} pour proposer les donnees les 
plus frables possibles. II rcsle des lacunes (dotation 
fine des divisions beiges et hollandaises, [igne 
Maginot). En tout etat de cause, elles nous sem- 
blent moins graves que dans I'original. 

Lescouleursont ete revues, a la fois pour des rai- 
sons estheiiques niais aussi pour leur signification 
pratique. Mettre les SS en noir esl Ires chic, mais 
praliquement cela les penalise lorsqu'ils doivent 
cooperer avec les formations tic I'armf'e rt-gulierc. 
alors qu'ils etaieni rompus a la manoeuvre au sein 
des Panzor-Korps. Pour la raison inverse, j'ai singu- 
larise le code-couleur des BCC et DCr francaises. 
Bien que formees de bons soldats. ces unites 
n'avaient pas I'habitude de travailler de maniere 
coordonnee avec les fantassins, comme on I'a vu 
(emblement lors do ce funeste mois de mat. 

Drverses unites ont ete supprim£es. Par 
exemple, la BEE a perdu ses regimen Is de drayons 
et hussards. En effet les Mark-VI qui les compo- 
saienl etaieni integres aux I" et 2" divisions d'in- 
fanterie. Je les y ai done mis. De la meme manie- 
re, J'ordre de bataille aerien. bon en gros et dans 
le detail, a ele simplitic par rvgnnrperiient des 
Stukagruppen. Au total, le stratege doit jongler 
avec moitie moins d'unites aeriennes. II en reste 
tout de meme 26 pour les Allemands et a peine 
moins pour les Allies. 

En sens contraire, des unites nouvelles ont ete 




G<onae. Trois Panier-Korps forKent a travers la foret 
artJennarw.su ivis a distance par les formations a pied. 
En (ace. la 9' armeede Corap n 'est pas encore tombee 
en garde sur la Meuse. Au slid de Liege, quelques elements 
de cavalerie et des chasseurs beiges seront vile balayes. 

representees : les chasseurs ardennais, les hussards 
cyclistes needandats, enfin le fort d'Eben-Emael, si 
important pour la defense de Maastricht. Ne vous 
inquietez pas si vous ne le voyez pas longtemps ; il 
y a 70 % de chances pour que le coup de main du 
Sturm-Ableilung Koch reussisse. Les deux regi- 
ments de paras de la 7. Fallschirmjager et les trois en 
pianeurs de la 22. ID Luftlande sont a voire disposi- 
tion egalement sur leurs terrains de decollage. A 
vous de ies envoyer sur les ponts de la Vesting 
Holland ou sur la ligne Maginot si vous preferez. 
Les deux divisions polonaises Grenadier et 
Sirzelecka sont la aussi, pretes a tous les sacrifices, 
tout comme la Legion et les chasseurs alpins qui 
reviennent en hale de Narvik (8.5 % de chance que 
vous les voyez au Havre avant la fin du scenario]. 

Du cote des evenemenls historiques, ceux deja 
presents ont etc legerement remarries. I'ai rajoule 
quelques peripeiies concernant la perte graduelle 
du contrble de la situation par le haul commande- 
ment francais, 1'affaiblissement lui aussi progress!!" 
de sa capacite dc :ra iiscjor! ienoviaire, el naturelle- 
ment, la congestion routie.re due aux refugies. 
L'effondremenl des Hollandais peul desormais 
etre provoque par la capture de la reine (prise de 
La Hague), le bomhardemenl de Rotterdam (lour 
2), oul'epuisement des munitions (tour 4). Comme 
dans le jeu original, toule menace sur les ports a un 
effet immediat sur nos chers allies britanniques... 

Au niveau de ['intelligence artilicielle, il est diffi- 
cile de faire des miracles. Disons simplement que 
1'ordinateur allemand tentera le plus souvent une 
honnete et laboricL/se reed ill on du plan Manstein. 
Cote allie, le joueur a — e'est une nouveaute par 
rapport a la version prtiposee par Talonsofl — I'en- 
semhle des groupes d'armees francais en main 
des le tour I. L'immobiliie des Iroupes stationnees 
derriere la ligne Maginot a plus a voir avec 1'inertie 
du commandement qu'avec une impossibilite 
structurelle de se deplacer. Au joueur de choisir 
s'il veut affaiblir le front a I'esl ou pas. J'ai prefere 
reproduire le* plus Mdelemuiil possible le compor- 
tement historique des armees de 1940. Done i'ad- 
versaire informatique ne devrait pas broncher (au 
moins pendant les premiers tours), se contentant 
d'intercepter les unites allemandes qui s'aventure- 
raieni Imp pres des ouvrages des secteurs fortifies. 

I'ai bien conscience des perfeclionnements que 
1'on peut encore apporter a ce scenario. Si des lec- 
teurs ont des precisions a apporter concernant les 
unites ou les manoeuvres, ou bien s'ils ont trouve 
s aslucieuses de rendre celie Simula- 
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iliorer avec I'edi 
faire part de leurs efforts. 
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Pour ie joueur 
pour Ie plan de Manstein. Un placement libre 
aurail permis de tenter autre chose, mais ce n'est 
pas prevu avec Ie sysleme de jeu, Une alternative 
interessante consiste a pmer dans la Sarre et a 
enrouler les defenses franchises par ie sud, Ce 
plan demande beaucoup de sang froid, parce que 
les reserves de la ligne Maginot sont tres proches 
et que les Panzer risquenl de debouler trop tard 
sur les 1°, 7° et 9" armees. Quoi qu'il en soil de 
I' usage des Panzer-Korps, les autre s armees doi- 

Ckontre. Deux corps d'umte allies au 
CKfeisoLii Cette DLM de la T armee s'est complec sont isoles dans une vaste poche 

Bruxelleset liege. En sacrifiant 

8" arcnee.elle n'a aucune quelques regiments, ils peuvent encore 



prematuree en 
Belgique. La petite armee hollandaise ne devrait 
pas poser trop de pmblemes. mais les Beiges, la 
BEF et les deux meilleures armees francaises doi- 
vent etre attaquees el deiailes meihodiquement. 

Evtter de se disperses concentrer ses forces et 
effectuerdes roulemenls sont les clefs de la vk'tof- 
re. Concentrer ses forces, e'est-a-dire ; donner a 
chaque tour une seule position ennemie comme 
objectrf a chaque corps d'armee. iiitectuerdesrou- 
lements : chaque corps comprend Ie plus souvenl 
trois divisions. En aligner deux au front et laisser la 
troisieme refaire ses forces, un hexagone en arrie- 
re, placee sur Ie QC de corps d'armee pour maxi- 
miser Ie ravi tail lenient. 

Pour se debanasser rapidemcnl de I'aviation 
la meilleure tactique consiste a bombar- 



Oamm. Bien que la Meuse soit franehie en plusieurs points, 
la 9" armee dent bon (ace aux Panier.Une DCR est prtte 
a fondre sur I'ennemi depuis Charleroi. 

der directement les bases aeriennes. Des Ie pre- 
mier tour, placer tous les groupes de bombarde- 
ment sur • Combat Support » et les groupes de 
chasse sur Air Superiority, puis attaquer une ou 
deux bases proches de vos lignes avec plusieurs 
groupes. II faut coniinuer pendant Ie second tour 
jusqu'a ce que tous les appareils ennemis d'un 
aerodrome soient detruits. The Operational An of 
War est ainsi concu que les avions sont infiniment 
plus efficaces contre les bases aeriennes (meme 
equipe'es de chasseurs en mission de superiority 
aerienne) que contre les forces terrestres. Meme 
Ie joueur allie a une chance de trapper des coups 
severes a la Luftwaffe de cette maniere. 

Dernier conseil general, la destruction d'une 
unite particulic'ii' se [ail bien plus lacilernent si elle 
est isolee, encerclee et harcelee sans relache. 
Lorsque vous reperez une Panzer-Division un peu 
avancee, la premiere chose ,i laire i onsisle a se glis- 
ser derriere ses chenilles, a neutraliser Ie plus de 
territoire possible et a planter une unite amie sur 
son itinera ire probable de ravitaillement. Ensuite, il 
s'agit de monter une attaque combinee qui ait des 
chances de durer. II ne sert a rien de faire venir de 
tres loin des divisions et de les faire attaquer imme- 
diatement. Une unite fatigue* peut perdre la moi- 
tie de sa valeur combative, II est preterable de 
compter des etapes n'excedant pas les 2/3 du 
potentiel de mouvement, et encore meilieur de 
I'acheminer par voie ferree. La marche d'approche 
doit etre la plus co:;rie possible. De cette maniere, 
I'assaul proprement dit peut etre renouvele. 

Au moins dans les premieres phases d'une 
bataille, il n'est pas conseille du tout de choisir 
d'attaquer a outrance (sauf si e'est pour balayer 
une unite tres nettement inferieure et nOfl retran- 
chee). Le meilieur reglage en general est * pertes 
limitees ■■■. I.'assaut est idea I em en I mens avec plu- 
sieurs unites appartenant a la meme formation, 
tout en gardant une ou deux unites de cote pour 
la phase suivante, Le resultal d'une premiere prise 
de contact est rarenienl decisif. II faut recommen- 
cer a frapper, autant de fois que possible et avec 
toutes les unites. Au bout du second ou du troi- 
sieme assaul le defenseur flechira, verra ses muni- 
lions epuisecs, et s'affaiblira de plus en plus. II faut 




regiments, qui pourronl etre aneantis dans le 
detail. Apres de tels engagements, vos forces 
auront besoin d'un ou deux tours pour se reorga- 
nise^ mais le jeu en vaut souvent la chandelle. 
Pour le joueur allie, la situation est loin d'etre 

! desesperee. Le premier objectif est d'empecher le 
joueur allemand d'atteindre les quelques villes 
clef. Rotterdam est sacrifice car hors d'atteinte des 

! armees alliees, mais toutes les autres cites (Anvers, 
Bruxelles, Lille, Paris, Nancy, Abbeville, les ports 
de la Manche et quelques autres) doiven! etre 
lenues. Le deuxieme objectif est plus delicat a 
atteindre, il s'agit de reduire au maximum les 
pertes amies. Le Iroisieme objectif doit enfin roster 
present a I'esprit en permanence : tous les points 
de ravitaillement allies sont sur le bord sud de la 
carte (Paris, route d'Orleans el route de Dijon- 
Lyon). II ne faut pas que ces voies soient coupees. 
Pour arriver a remplir ces objectif s, il est illusoire 
de vouloir construire un front contihu. Un expe- 
dient simple lorsqu'on n'a guere de ressources 
consiste a creer des bouchons pour relarder I'en- 
nemi en subdivisant en trois les divisions les plus 
faibles el en envoyant les regiments (aire sauter les 
pontsetse retrancher derriere les rivieres, dans les 
villes et les forets. Abuser de cette technique, e'est 
se condamner a n'avoir plus sous la main qu'une 
poussiere de petites unites et done se priver de la 
possibility de contre-attaquer. Mais en meme 



temps, e'est obliger I'ennemi a perdre son temps a 
detruire cbaque bouchon un par un. £n fin de par- 
tie ou en attendant des renforts, il est quelquefois 
judicieux de forcer I'envahisseur a triplcr le nombre 
des assauts qu'il doit eflectuer (et done sa consom- 
mation de munitions et sa fatigue). Lorsqu'une 
unite est prise a parti par un ennemi superieur et 
qu'elle risque He so dosinlogrer en tentanl un repli, 
il est tout indique d'en sauver au moins les 2/3 plu- 
tot que de la perdre toute entiere au tour suivant. 

La cavalerie est prer ieuse. Hie ne doit pas etre :-;as- 
pillee dans ces actions re tarda trices sauf urgence. 
La principale mission des DLC et des brigades de 
spabis consiste a lancer des incursions profondes 
dans les arrieres ennemis, a controler du territoire, a 
faire sauter les voies ferrees et les ponts et a 
reprendre les objeclifs mal gardes. Leur agressiviif 
devrait etre reglee sur le minimum. Ces troupes 
legeres n'ont auetrn inieret a proknity.T le contact, 

Enfin les quelques « bonnes » divisions (DLM, 
DIM, DO, DINA el Dl britanniques) doivent le plus 
possible travailler ensemble et etre meragees. 
Comme elles ne sont pas tres nombreuses et que le 
joueur allie est globalement sur la defensive, il faut 
jouer finement des possibilities otfertes par les 
reserves. D'une facon generalc, les meilleures divi- 
sions ne devraient pas etre toutes placees en pre- 
miere ligne lorsqu'il v a incertitude quant a i'hexa- 
gone (jue choisira d'attaquer I'ennemi. II faut se 



souvenir que les regies tie riegagement sont tres 
strides dans The Operational Art of War. Rompre le 
contact sans pertes et sans I'aide d'une autre unite 
est une des manoeuvres les plus difficiles qui soiL 
Ainsi, la pire chose qui puisse arriver a une bonne 
division mobile est de se retrouver engluee en pre- 
miere ligne dans un secteur calme du front pendant 
qu'une percee a lieu ailleurs. I a premiere ligne peut 
done etre tenue par de-. formations muyennes soli- 
dement retranchees. Placees en reserve tactiques, 
avec deux ou trois hevtf:ones d'intervention poten- 
tiels, les bonnes divisions et les bataillons indepen- 
dants optimisent leur potentrel. 

Les DCr et DLM gagnenl soLiveni meme a etre 
placees en reserve locale a 3 ou 4 liexagones de 
distance du front. De cette maniere, elles ne se pre- 
cipitent pas en avant au moindre accrochage. Une 
gestion fine des reserves est cruciale dans ce sys- 
teme de jeu, et e'est probablement un des aspects 
oil ['experience des joueurs compte le plus. Autant 
il est vrai qu'en attaque il faut frapper fort et vite, 
autant e'est un piege pour debutants que de vou- 
loir envoycr immediatement dans la melee ses 
meilleures unites lorsqu'on est dans une posture 
generate defensive. C'est une chose que I'on sent 
tres bien en jouant a The Operational Art of War. La 
critique est certes facile, mais c'est tres exaclement 
I'erreur qu'a commise le haut commandement 
francais en mai 1940. 3 
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lagnps Ip.s miem pen-en- H Ip. plu- hrillaiiimr'iit exe- 
Dsdelaguerre. Lepioblenu'slralt-jsiquearesoudreesl 
ivant : comment vainercl.i Fiarire alors que 1/ les deux 
?es son! a pen pres a egalite numerique (sauf pour les 

eux tiers de sa longueur par U ligne fvlaginot f Le pro- 
bleme est redouble' : un asiaut In »>l.il contre ces positions 
fortifiees paraissant exclu, il faut indure la Belgique dans le 
theatre d 'opera t io i is pnui se r.lonneT du champ. Du coup, 
le plan final comprendra egalemenl la Hollande qui doit, 
etre neutralisee r.ipi'len i,-'ni po.ir pci rtottre une attaque du 
Nord vers leSud con! re \:-. Belgique ..■; le nord dela France. 
Le plan prepare par li- general t iamelin esl simple, mais 



pari.iitemenl previsible. II consisle a porter les meilleures 
troupes franchises ( i " el 7 armees) et la BEF angtaise au 
devant des armees alleniaruk- passant par la Belgique, 
comme en aout 1*114. Le reste des troupes, de moindre 
qualile, est charge d'unr mission ■le' ueiense statique dela 
Mouse lusqu'a la Suisse. 

Apres diverees fortune^, le pi.ir selcLliOFtne par Hitler (el 
largement congu par von fvlanstein) prevoil une manojuvre 
audacieuse. Tout au nord, la petite armee hollandaise doit 
etre prise a la gorge par une division de Panzer et quelques 
elements Waffen-SS peixJanl qut' le- paras attaquent, a I'ar- 
riere, ies ponls sur le Rhin et les centres nevralgiques (La 
Haye et Rotterdam). En Selgique, la d' armee appuyee par 
deux divisions de Pan70i rloit nvjinltnir une pression constan- 




le sur les troupes belt's, hrir.inniques el irancaises. De la 
frontiere Suisse jusqu'aux Ardennes, les 1" et 7" armees doi- 
vent dans un premier temps resler larme au pied face aux 
iortifica lions. Enfin, a la soudure arriennaise, Ies4", 12' et 16' 
armee emmenees par sept divisions de Panzer onl le role 
decisii : briser le front -or la Mfuse entre Sedan et Namur. 
foncer vers la mer en I'^ri'iiant un simple ritleau d'inlante- 
rie pour lenir le couloir, enfermer dans une nasse etanche 
la masse des armees nlliees uri!;ai;ees en Belgique. 
Ce plan sera eiec ute rnagistiolemenL Lursque I'elat-n 

ll.l' . .: s , -: ■ " 1 1 ■ r ■ - |. I :-|iH- I." I .:■.:■■ ■ liv Ll , -''- 

n'est pas un simpl.- ,iii roeiia'.^' local, il est trop tard | 
reagir. Quasimenl toutes !e> divisions en reserve au 
(>!■! cmovees pour son lenir l.-i balallli- en I'elgique. Lt 
let con^u de longue date par Gantelrn est mis en ce 
scrupuleusement par le general Cc-nrges : re-partilion des 
nn-ivpii-. aerii.'ns. r'nliieriient par Irr.in dev ■ lots ■■ rie i:r.u «.!<"- 
unites de reserve... tout se iait mecaniquement, comme: " 
I'ennemi n'existait pas ailleurs que la ou le plan Dyle ava 

Jusqu'a ce qu'il cede la plare a la panique la plus noil 
lorsqu'on se rend run-.ptc que no- plus belles troupes oi 
ete engagees sur un iront seeondaiie. Unetoisla faible % 
armee balayee, il n'y a plus rien entre les Ardennes et 
mer. Les quelques ioi maligns diiponibles (comme la tri 
bonne 14" Dl du gene'ral de Lattre) sont elles aussi depe 
sees pour couvrir - vieiiN reflesp dalanl de Joffre — la capi- 
lale ou- la Lorraine. C.'esl le triste s-ort de la V DCr, anr ' 
par Huntziger qui I'eparpillera, engin par engin, sur 
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Dps conlru-atiaques jrantaiM"- iV-quissentetle pluss 
vent avortent. Elles sonf mal coordonnees, peu etiicai 
etneralentissenl guere la p-n ivin.'s.ion des Panzer. De Gaul- 
le lui-meme se revele lout juste bon a consommer presque 
entiere men t sa 4" DCr en trois engagements successes. Et 
la troisieme tois, il n'y a pas un seul Panzer en face, mais 
juste une division d'iniantcrie de ieseive ailemande. I! a eu 
au moins le merits d'essayer d'agir. 

La suite est connue, Retranches dans le grand port nor- 
diste, les Anglais sacrifien! les Beiges sur leur gauche et les 
Francais sur leur droitt pour puile^er le rembarquerr 
dela8EFIorsdelarriirj(uleeseo|.er,i!ionDynamo(en 
pint legerement le trail). Quelques jours de repil puis les 



SI L'EPOPEE de la 2° DB 
liberant Paris et 
Strasbourg est tres 
connue des Francois, d'autres 
grandes unites se sont illus- 
trees pendant 

la Liberation et en particulier 
pendant la terrible campagne 
d'Alsace. A trovers cette cam- 
pagne pour Steel Panthers III, 
nous vous proposons de 
revivre les moments les plus 
tragiques de la liberation de 
I'Alsace, en suivant les traces 
d'un Combat Command de la 
5' DB de novembre 1944 a 
fevrier 1945. 




La 5 e DB dans 
la campagne d'Alsace 

Campagne complete pour Steel 



Par Sylvain Ferreira 



\ MM. Rem: 1 Logrr pi ( ,,1-lon Clurnpagne, Cmix 
de Guerre 1939-T945, anderib de k Premiere 

Creee a Rabat le l er mai 1943, ia 5 e division 
blindee s'entraine et s'equine au Maroc et en 
Oranie jusqu'a son debarquement en Provence 
en septembre 1944. Des son debarquement, elle 
t'St organisi^e en Irois Combat Command 
(CC) sur le modele des divisions blindees 
americaines. Tout au long de la campagne 
d'Alsace, c.es trois CC operent souvent de 
maniere sep.uee en soulien d'anties unites 
de la l re Armoe irarKaise a laquelle elle est 
rattachee au sein du 2 e corps d'armee 

Elle est engagee des le debut de la 
pagne d'Alsace 114 novembte) dans li 
teur Belfort-Mulhouse. C'est dans ce secleur 
qu'elle va s'illustrer et notamment d; 
reduction de la poche de Danncmarie au sud du 
canal Rhin-Rhone (scenarios « Le canal et « Contre- 
attaque »). 

Debut dec.embre, elle est transferee au nord dc la 
poche de Colmar dans le secteur de Cernay- 
Kaysersberg pour parliciper a la premiere offensive 
pour libercr Colmar. Les conditions meteo deplo- 
rables et une volonte farouche de resistance des 




Allemands (pour qui I'Alsace est partie inlegrante 
de I'Allemagne), ne pcrmellenl aux Allies que la 
prise des debouches dans la plaine d'Alsace aux 
prix de lourdes pertes mats toute exploitation est 
impossible (« Kaysersberg » et « Sigolsheim »). 

II taut attendre la fin du mois de Janvier 1945 
pour qu'une nouvelle tentative soil faite contre 
Colmar. Grace a I 'intervention du general de 
Gaulle aupres d'Eisenhnwer, le 21 e corps d'armee 
LIS auquel est rattachee la division est renforcee 
d'une division d'infanlerie fraiche en vue 
de I'offensive. 
Le 20 Janvier, le l er corps d'armee passe 
a i'otien^ivi.' au sud de la poche. Le 23, 
c'est au tour des unites du secteur nord de 
passer ii I'assaui. Afin d'eviter a la ville 
d'etre le theatre de violents combats et 
de couper la retraite de la XIX e armee 
allemande qui defend le secteur, le plan 
du general de Lattre prevoil d'abord dc 
se rendre maitre des poinLs de passages sur 
I'll! (* Colmar-Nord ») pour atteindre le Rhin le plus 
vile possible. Du 23 au 28 Janvier, dans des condi- 
tions climatiques Ires dures et lace a une resistan- 
ce achamee, les troupes americaines progressed 
soutenues par les CC de la division et tlanquees au 
nord par la 1 re DFL (■ Le dernier canal ») et ce mal- 
gre les violentes cnntre-altaques ennemies soute- 
nues par des chasseurs de chars Nashorn (schwe- 
24 



re Panzer-]ager-Abteilung 525) et lagdpanther 
(Panzer-iager-Abteilung 654). Plusieurs villages 
sont totalement delrulls et changent de mains plu- 
sieurs Ibis. Le 29, la derniere contre-attaque alle- 
mande est repnussee, les points dc [passages sur le 
canal de Colmar sunt rranchis intacts, la ville est 
debordee par Test le 31. Colmar est mure pour 
tomber, 

Le 1 er fevrier, le CC 4 de la division qui a realise 
I'enveloppf.'menl par Test est ramene au nord de 
Colmar, de Lattre a obtenu des Americans qu'une 
unite franchise participe plcinement a !a liberation 
de la ville. Le 2 au matin, soutenus par les fantassins 
du 109th Infantry Regiment americain, les chars du 
CC 4 aux ordres du general de brigade Schlesser 
entrent dans la ville. Apres une journee de combat 
de faible intensite, la ville est liberee. Les trois cou- 
leurs peuvent a nouveau flotter sur la capitale du 
Haut-Rhin (« Colmar liberee »). L'histoire de la divi- 
sion ne s'arrete pas la, elle participera dans les 
mois suivants a la canipat;ne d'Allemagne, mais 
ceci est une autre histoire. 

Ordre de bataille 

La 5 e DB est organisee en trois CC, numerates 
de 4 a 6, qui s'organisent tons de la maniere su"h 

- un etat-major ; 

- un regiment de chars de combat (1 er regiment 



de cuirassiers, l er el 6 e regiment de chasseurs 
d'Afrique) ; 

- un bataillon de chars de reconnaissance (3 e , 
2 e e! 4 e bataillons du 1 er REC); 

- un bataJHon de legionnaires porles (2 e r 1 er e! 
3 e bataillons du regiment de marche de la Legion 
etrangere) ; 

- un bataillon d'artillerie (2 e , 1 e et 3 e bataillons 
du 62 e RAA] ; 

- un bataillon du genie (2 e , 1 er et 3 e compa- 
gnies du 96 e Genie) 

- un groupe medical 

- un groupe d'escadrons de reparations 

Pour debuter la campagne dans des ^ 

conditions historiques, vous devez 
done acheter un bataillon de Legion 
etrangere, un bataillon d'artillerie 
automotrice (M7 Priesl) el une com- ■ 
pagnie de chars, avec soil une com- 
pagnie d'automitrailleuses soit une ', 
compagnie de chars legers. 

Notes tie conception 

Pour concevoir cette campagne, j'ai bien 
sur utiliser I'edileur de campagne de Steel III, en 
regreltant de ne pas pouvoir faire une campagne 
dile en arbre mais uniquement une campagne 

Etant donne I'echelle de jeu, el done des cartes, 
je n'ai eu que trois cartes diffe.rentes a faire. Car si 
vous pouvez maintenant modifier la largcur d'une 
carte (minimum 6 km de large), la longueur est 
loujours invariable el « limitee ■ a 20 km. Comme 
je ne voulais pas tomber dans les travers de nos 
amis concepteurs americains qui proposenl de 
nombreux scenarios ou finalement une partie infi- 
me de la carte esl utilisee pendant la partie, j'ai 
prelere faire peu de carlo mais mieux les utiliser, 
e'est noiamment le cas pour les trois derniers sce- 
narios qui se jouent sur une seule carte de 20 km 
sur I 6 et qui represente I'ensemble du theatre des 
operations de la derniere offensive de Janvier 
1945 sur Colmar. 

L'ensemble des cartes a ete realise grace a la 
carte n" 31 de la serie verte de I'IGN au 1/100 000, 
avec I'aide de cartes historiques disponibles dans 
I'album memorial des editions Heimdal sur la cam- 
pagne d'Atsace. A noter que sur les cartes de la 
region de Kaysei sbc-ra-'Sigi iKbeim et sur !a carte du 
secteur nord de Colmar, j'ai choisi de representer 
les fameux vignobles alsaciens par une variante de 
I'icone de bois afin de donner un aspect visuel 
representatif, el dont les caraetehsliques en terme 
de jeu sonl assez salisiYiisaitle-s pour ce type de ter- 
rain. Meme si I'operation (tit faslidieuse (une dizai- 
ne de die par hexagone pour oblenir la bonne 
representation), je pense que vous apprecierez I 

En ce qui corn erne les unites, je n'ai pas change 
les ordres de bataille proposes par le jeu, je me 
suis limite a diminuer le nombre d'hommes. 
d'armes ou de vehicules pour simuler I'erosion 
des unites apres des combats prolonged. 

Presentation de scenarios et conseils de jeu 

L'ensemble de la campagne represente sept sce- 
narios lineaires qui vous plongenl dans les aifrorv 
tements principaux de la 5 e DB. 

• Le canal (19 nov. 1944) : 11 tours, visibilite 8, 

Apres avoir rompu le front allemand au sud de 
Beltori, le 2 e corps d'armee avec votre division esl 



engage au sud du canal Rhin-Rhone, avec pour 
objectif la destruction des forces allemandcs qui 
bloquent la route de Mulhouse. Vous ne devez 
pas vous altendre a rencontrer de chars ennemis, 
mais l'ensemble du dispositif allemand est assez 
bien defendu par 1'infanlerie et d'inevilables 
canons aniichars. 

• La contre-attaque (23 nov. 1944) : 13 tours, 
visibilile 8, rencontre 

Voire premier assaul ne vous a pas permis de 
prendre pied sur la rive nord du canal et I'ennemi 
a reussi a retablir sa ligne de front. Les nouvelles 
de I'engagement du Panzer-Jager-Abteilung 654 
ne sont pas rassuranles. Vos chars meme supe- 
rieurs en nombre ne font pas le poids face 
i£>/.' aux redoulables Jagdpanlher. Vous devez 
^-<V A done vous assurer que I'ennemi ne 
reprendra pas le controle du terrain 
que vous venez de conquerir. et de 
surcroit, vous devrez egalemenl 
essayer de progresser, car les nou- 
velles de Mulhouse sont mauvaises et 
otre avance est indispensable a la sur- 
de vos camarades de la l re DB isoles 
dans la ville. L'objectif le plus important 
resie le controle tie I'objeclii silue sur la rive nord 
due 




poursuivre la campagne. La capture des objectifs 
les plus a I'ouest est done vital. 

• Coimar-nord, le dernier bond (23 Janvier 
1944) : 15 tours, visibilite 7, assaul 

L'heure de I'ultime offensive pour prendre 
Colmar a ertfin sonne. Apres I'echec de 
decembre, votre division est de nouveau engagee 
dans le secteur nord de Colmar avec les unites du 
21st Army Corps. Voire progression sera flanquee 
au nord par la I re brigade de la 1 re DFL (devenue 
l re DMI). Vous devez essayer d'aller le plus loin 
possible pour prendre les ponts sur 1111, le Ried et 
la Blind. Attention, soutenez vos differents axes de 
I Kojresston ne laissez pas les Allemands vous iso- 
ler du resie de votre corps de bataille. 

• Le dernier canal (29 Janvier 1944) : 10 tours, 
visibilite 7, assaut 

Vous avez reussi a franchir les principaux cours 
d'eau sans trap de difficulte. De plus, vos unites de 
tete ont atteinl les bords du canal de Colmar. Les 



I Kaysersberg [16 decembre 1944) : 13 tours, 
visibilite 5, assaut 

Votre division est maintenant a flee tee au secteur 
nord de la poche de Colmar. Votre CC est engage 
aux cotes de la 3rd Infantry Division americaine. 
Le terrain ne vous permel pas de choisir plusieurs 
options pour attaquer avec vos blindes. Seule la 
vallee leur est accessible, mais elle est suremenl 
tres bien defendue. Il semble probable que des 
elements blindes allemands soienl egalement pre- 
sents dans le secteur. Attention done I 

• Sigolsbeim (17 decembre 1944) : 14 tours, 
visibilite 1, assaut 

Voire premier assaul n'a abouli qu'a la prise de 
Kaysersberg, une contre-atlaque allemande soute- 
nue par les blindes vous a repousse. Pourtant, le 
temps presse, les conditions climatiques sont de 
pire en pire. Vous devez a tout prix obtenir une 
victoire decisive dans ee scenario 



ponls sont encore int. 
de passage obliger d 
Test, les Allemands s 



t constituent un point 
: vos chars. Cependant a 
■ preparent a lancer une 
e avec le soutien de chas- 
e devez pas perdre le terrain 
si difficilement conquis ces derniers jours. Vous 
devrez done avancer au sud et resister a I'est. Le 
plus important etant de resister a Test ou toute vic- 
ioire ennemie vous conlraindrail au repli. 

• Colmar libera (2 fevrier 1944) : 10 tours, visi- 
bilite 7, assaut 

Votre resistance a Test a pave, non seulement 
vous avez repousse les Allemands mais vous avez 
egalement franchi le canal de Colmar sans diffi- 
culte. Vos troupes en on! profite pour marcher 
plein sud et isoler Colmar. La ville est maintenant 
livree a elle-meme. Pour service rendu, vous avez 
ete choisi pour etre le premier a entre dans la ville. 
Attention, les Allemands sont peut-etre en pleine 
det onfiture mais la ville a ete mise en etat de 
defense. Ce ne sera pas une partie de plaisir. Si 
vous sou ha iter une victoire totale, vous pourrez 
egalemenl poursuivre voire avance a Test. 3 







et devenez le Al Capone de la ville de New 
Temperance. Premier et unique jeu 
de gestion de Gangs : creez votre gang en 
recrutant des gangsters aux caracteristiques 
multiples, devekppez vos finances grace 
a vos commerces illegaux, corrompez 



intimidez les organes depresse ou enco.~ 



~jj — a—- a- 

afin qu'il n'y aiplus qu'un seul Parrain 
du crime dans la ville : VOUS III 



!£€! 



PES'! 
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PROSTITUTION 



GIDOS 



Attention petit, pour la famille tu devras : 
orrompre les puissants, exploiter les filles, 
ibattrenosrivaux... r ^ 

i surtout ne jamais trahir !'l 
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ON NE JOUE PAS AVEC ~ LE CRIME ORGANISE 



tLE DOSSIER 



APRES un article de 
conseils generaux et un 
autre consacre a la 
creation d'un monde, enfon- 
cons-nous toujours davantage 
dans les meandres de la 
conception d'un scenario pour 
le legendaire jeu de Sid Meier, 
en etudiant toutes les possibili- 
ty d'action sur I'arbre des 
technologies. C'est en grande 
partie par I'originalite de votre 
travail sur ce point precis que 
sera jugee votre creation. 

Par Laurent-Xavier LAMORY 





CIVILIZATION II 

III - Technologies et merveilles 



Dans les deux premiers article* consacres a la 
conception d'un scenario pour Civilization II, nous 
avons detaille I'ensemble des (ichiers qu'il esl pos- 
sible de modifier (Cyber n° 7), puis nous avons 
aborde la conceptualisation de I'idee ortginelle, la 
creation de la carte et les differents el'fets decou- 
lant des 1'rinripes t osmiques (Cyber n° 8). C'est 
par ces derniers que debute le fichier RULES, pivot 
de tout le processus de creation ; nous allons done 
continuer son etude pour metlre a jour toutes les 
transformations qu'il esl possible de lui apporter 
ainst que ses multiples limitations. 

INole : les paragraphed mis en evidence se 
rapportent a la conception de noire scenario 
Warhammer. 



LES AVANCEES 
TECHNOLOGIQUES 



Comme vous le savez, I'ensemble des avart- 
cees technologiques du jeu (abrege dans la suite 
du texte sous le terme de « techno ») forme un 
« arbre «, vous obligeant de la sorte a en suivre 
les differentes ramificaiions, ceci dans le but de 
simuler une progression logique des connais- 
sances des civilisations en competition. Dans le 
jeu normal, toutes les civilisations ont le meme 
arbre, I'objectif principal etant d'acquerir une 
superiority techno lot; .que impurtante sur ses 
adversaires, que ce soil pour les mreux les mas- 
sacrer ou pour partir a la conquete des eloiles 



le duranl 1'une des epoques d'une parlie norma- 
le, il vous suffit d'assigner a chaque culture les 
Techno en leur possession (vous n'etes meme 
pas oblige de respecter la progression normalc), 
et si besoin est « d'allonger le temps >■ en aug- 
menlant la duree des recherches et en diminuant 
la croissance des villes comme il a ete vu dans 
I'article precedent. 

Mais comme le jeu sinuile la totalite de revolu- 
tion humarne, aucune periode n'est vraimenl 
detaillee et il peul etre amusant de mettre en 
place tous les elements .ivanl en leur importance 
au cours d'evenements donnes (comme la course 
a I'armement des deux guerres mondiales, la varie- 
te des troupes de I'epoque napoleontenne ou les 
ditferents types de navires de I'antiquite). 
Quelques astuccs permettent d'adapter chaque 
culture aux besoins du scenario, mais les creations 
s'eloignant du cadre normal demandent une 
refonte plus profonde de I'arbre originel. Il est 
meme probable que pour parfairc votre scenario 
(surtout si celui-ci recouvre une grande periode de 
temps), certaines cultures aient besoins d'unites, 
de structures ou de technologies bien a elles. 
Exemple simple, dans un scenario inspire de Star 
Wars, il n'est pas souhaitable de voir les Rebelles 
produire des chasseurs TIE et I'Empire des Ailes-X. 
II existe diiferenles methodes pour simuler les dif- 

OonUe. Le travail awe I'Editeur n'est pas des plus clair. 
Preparei toutes vos modifications sur le papier avant de 
vous lance i dans I'alteration de I'arbre ties technologies. 



En rare La forteresse naine de Karak-Undok est tombef 
aim mains des Goblinoides ; les Kislevites et les Nairn v 
tenter de la recuperet 

ferences entre les cultures, mais avant de les abor- 
der, il est important de preciser certains points. 

I En ce qui concerne notre scenario 
Warhammer (qui sera inclus dans le prochain 
Cyber), la tache est ardue mais pas impossible. 
En effet, pour mettre en place une simulation 
tnteressanle, chaque culture (humaine, naine, 
lioblinoide ei chaotique) va avoir besoin d'un 
arbre qui lui est propre ; mais comme cer- 
taines structures (telles que I'aqueduc] sont 
absolument necessaires au bon developpc- 
ment d'une civilisation, il taut prevoir un arbre 
commun aux quatre cultures. Une petite ruse 
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Wesius. Essayer de suivre une ei 

connexions entre les differences 
eviter une progression trop rapi 



jermettre de rendre possible cette opera- 
! i (creation tie cinq arbres technologiques 
totalement independants] pourtant irreali- 
sable par defaut. Le chapilre suivanl explique 
--"-ns de cette « impossibility ». 



CE QU'IL FAUT SAVOIR 



Les avancees technologiques n'apparaissenl 
emment pas au hasard, m.iis elles suivent une 
fiierarchie etablie au depart. Leur mise a disposi- 
. s 'effect ue de deux manieres differentes : dans 
iteur d'avancees vous dcvez indiquer dans 
\ menus (Prealable 1 et Prealable 2) quelles 
t les conditions necessaires pour qu'une cultu- 
uisse debuler la recherche sur une Techno. Si 
s indiquez « aucune » dans les deux cases, la 
i Techno est immedialement disponible pour lous 
wticipanls. Autrement, vous pouvez rendre 
;atoire 1'acquisition d'une ou deux aulres 
icees avant de pouvoir eludier celle-ci (par 
exemple la connaissance de la Poudre et de 
"er permet de rechercher I'Artillerie). Une troi- 
e possibilite est de mettre « non » dans les 
: menus, ce qui a pour effet de fa ire lotale- 
t disparailre la technologic cuncernee (atten- 
: il ne taut jamais mettre « non » dans un seul 
u, mars inscrire - aucune ■ dans le deuxieme 
e seul Techno est net essarre a son apprentis- 
j sage), Le deuxieme moyen d'acquerir une Techno 
ise par I'editeur tl'evenements, son utilisation 
5 detaillee dans un prochain article, 
i Certains emplacements des Techno au sein 
fichier RULES donnent des effets bien particu- 
i lors de leur acquisition par une civilisation. 
js devez en tenir compte si vous les modifiez 
TOUrquoi [Das. tourner ces effets a votre avan- 
l&ge pour renforcer la structure de votre scenario. 
Pour plus de simplicity, nuu- uiiliserons un angli- 

GcDntre. Griceau Grand Temple d'Ulric, I'imposante cite 
de Middenheim devienc un grand centre de production ; 
mais attention au Chaos qui commence a la ronger de 



dsme pour designer la position d'une Techno 
dans le fichier RULES : le slot. La tableau A detail!? 
lous les slols amenanl des effets pariicullers, ainsi 
que leur utilisation dans notre scenario 
Warhammer. Quelles que soient les modifica- 
tions apporles aux avancees technologiques el a 
la structure de I'arbre, ces slots sont fixes au sein 
de la liste el il esl impossible de modifier les effets 
qu'ils induisent ; si cet (ou ces| effet vous deplail, 
supprimez I 'avancee de voire scenario. 

3) Si vous remaniez I'arbre des technologies en 
profondeur, vous devez faire tres attention a ne 
pas former de « boucle » ; c'est-a-dire une avancee 
X qui aurait besoin de I' avancee Y et Y qui aurait 
besoin de X. Quand tela m? produit, le jeu plante, 
sans plus de precision. C'est pour cetfe raison qu'il 
est imperatif de lou! preparer sur papier avant de 
se lancer dans d'impor [antes modifications. 
L'auteur de cet article a pour sa part utilise des 
petites fiches, aisees a deplarer et a manipuler. De 
plus, loutes les civilisations doivent obligaloire- 
ment avoir acces aux « technologies d'avenir », 
pour ne pas entrainer un nuuveau blocage du jeu. 

4) II ne faut pas oublier que I'ordinateur utilise 



lui aussi I'arbre des technologies et qu'il est neces- 
saire de lui donner un cerlain nombre d'informa- 
tions pour qu'il puisse jouer le rrtleux possible. 
< Epoque • et • Categorie « servenl a indiquer 
quelle icone, prise dans le fichier icones.gif, sera 
utilisw pour illustrer la technologic. « Valeur IA « 
infonne la machine de I'inlerel d'une Techno, cer- 
taines etanl plus utiles que d'autres. Enfin, le 
- Mndificateur * agit directemenl sur la Valeur IA, 
en fonction du reglage de la civilisation sur paci- 
fiste it hi fire pusilifi nu mililarisle (chiffre negatif). 
La i Valeur IA » est egalement prise en compte 
lors des demandes el des et .lunges rie tecbnolo- 
gics enlre i iviii-.itions ; mettre U a une avancee la 
rend ininltiressante pour la machine. 



A CHACUN SA TECH 



Meme dans un scenario conventionnel, il est 
plaisant de donner aux divers participants cer- 
laines particularity afin d'en renforcer les diffe- 
rences, au-dela du laii de leur assignor certaines 
avancees prises dans I'arbre normal. II existe trois 
melhutles pour- personnaliser » une civilisation : 




L**"*J 



J=* 



UE DOSSIER 



TABLEAU A : DESCRIPTIF DES SLOTS D'AVANCEES TECHNOLOGIQUES AMENANT DES EFFETS PARTICULARS 



TECHNOLOGY 
(SLOT) 



- En conjonttion avec I'eleOronrque, change 
le graphisme des cites en style moderne. 

- Ausjiienip If Incteur de piilluh'.Ti lit- n In pnpul.ilio 



?ul changerripnl du i;;dplii^f 
u cours du jeu. Ce slol ne sr 



-SwM cetle technologie, la 



Auton-L' telle loffiic de ^ouvernemenl. 

- Diminue I'et'fet des cathedrales, 

- Permel I'appafilion sjiontaripi: de pjrti-id 



;t cette forme de gouve 



ion des for te resses par le s cu I o ns. 



| placer dans I' arbre tj g humainS. 



Cette leLiin'i logjeiraaux hun 



l!n=r- ric I nrbredu Chaos 



Les centrales nudfmru 



IS lors de Id prise des riles 



Tit- liii-n p-ni l<- him.iins les pjiiisnr.- deneiinenl des rnilici 



Slut parlail pour les Humains, leur nombte 
lji_n.vi.- ini >-'\|j iirjLii'r le rpfiouvellemeiii re 



Industrialisation 



- Au^riTil!- !.- I,;,. i '■: .ii[-ih:-!).'-isj lii-Mi '^ I,. ; 



Devient le cultp de V ereiid i.H .rr 



a deux civilisations possc-danl 
icee d'echanger dps carte s d-j n: 



- Diminue le taux de maladie de la pupulati 



b le coin d'entretien 



!■ :'.); -nr- ,-.,> .;;i.H,ve:iieirienl 



Slcii 1 1-- !'.-■:■- de I'.ir lire des HLinidins_ 



- Permel a la strmlure ■■■■ nath edrale ■ de rend re quat re pers on nes 



Augmentp I'eflel des le mplps. 



4 '.■ r.-f l r..r . J ■_ ■ ruul'rj;.;*- '!*- 'ironies 



- Une Techno i.n.'iiediril 



,i In | ■ i- r- n- 1 •:■ r'. ■ ;.« '^.dtio'i il-< cia m.'i' i ■ -I li" - r 



■no'iime- culle de Manann «, ce slol dor 
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Df-vienl iDilihr.dtii.'iis ■ 



. i iilmi- de rinlir du; Bases di 



Prendra place dans la branche de la magie et aulorisera 



,■!■!.. !! -I.: 1 ■- I ■ ■■ 



Non utilise Jmp |i :;i--nn il. 



Slol donrle dij> Coliiinuide- 



- D'use ;v.r 1 I'' la^eur df nn.irr.-.ce ties T -irenie- 



- ■\uE , iiFn*c ieiiel des lathedrales de 1. 



Devfenl la i code d e la loi ». 

tulle de Ranald » et auturise 
in des i com merman Is ». 



e disposition ; la fin de la liste du fithier RULES ei 



- la tec lino lot; it' fantome 

Cette manipulation permet d'assigner une 
avancee a une civilisation qui en aura I'usage 
exclusif, ne pouvant ni lechanger, ni se la faire 
voler. Ideale pour les scenarios se deroulant sur 
une courte periode de temps, cette methode est 
la plus simple a mettre en ceuvre. Avec elle, vous 



pouvez ainsi donner au joueur de voire choix 
une unite speciale (comme les elephants 
d'Hannibal), une structure parttculiere, voire une 
merveille a construire sans avoir a toucher au 
reste de I'arbre. Preparez votre avancee avec ce 
qu'elle apporte comme • bonus » et mettez les 
deux avancees prealables sur « aucun «. Ouvrez 
30 



le Menu « Tricber > puis « Ediier les Technologies 
>i et selectionnez la civilisation ; donnez-lui ensul- 
te la Techno en question. Avec I'Editeur, mettez 
ensuite les deux avancees prealables sur * non ». 
L'avancee disparait alors du jeu, personne ne 
pouvant plus ni I'acquerir ni la consulter, mais la 
civilisation qui la possede peut neanmoins pro- 



TABLEAU B : STRUCTURES ET MERVEILLES 



STRUCTURE NOTES 



Structure humaine. 

Chaque nation humaine possede deux capttaleS al'in de limiter la corruption 

par lic ulieremcn t pour le Kr^lpvir e jNurL-l-:; .: ft I'Lstaiien (Tilee). 



permettent de les eliminer p 
du calcul des caracterislique 
la plupart du temps veteran. 



.a presence de greniers permet un doveloppemenl beaucoup plus las/en:, 
■oire parrots irop rapide quand I'aqueduc ou les egouls 
re sort pas encore decouverts. 



Structure de base pour calmer le meconlentement de la population 
les temples voierrt leur effel augmenter avec le mysticisme 
"Hide I'Oracle. 



Premiere structure sdentifique 



Quasiment indispensable aux vastes empire, 
sous la plu part des fo rmes de gouvemement. 



rs de la ville Cetle structure donne un (trrjp ?) important bonus en defense, 

obllgeanl d'atlaquer les villes qui en sont munies avec des unites specialise 



A vous de trauver le bon reglage ertre la taille de la ville 
I'aqueduc (principes cosmiquesi et sa disponibilite 

dans I'arbra ries technologies. 



Element indispensable pour qi 



Fabriquant (sic !| Deuxieme structure amelioranl dii 
__^_ Sans effetsans la presence d'une i 



Centrale nudeaire Idem. 



Troisieme structure economique. 

Sans effet sans la presence d'une banque. 



re commentaire 



que pour I'aqueduc. 



Supermarche En liaison avec la creation de terres agrfcofes par les colons, 

celte structure permet urre explosion de la population. 



Structure ct 

Moms primordiale quedanslejeu 

;■:■■. \ ■■■■;■■ .i.;---ii •• ■:■!". |-..-.;... : ::-:■.].:,■ 



Structure humaine (Cerde de Pierres], 

Peu utiles au debut du jeu, ils restent neanmoins indis pen sables 

aux cites imporlanles et quand la civilisation cc 



Structure 
Le tout denu- 
de a 3 pour 



(Remparts). 
;n de cette imporlante structure passe 
limiter I 'usage. 



rn auront jamais besoin. 



Structure humaine (Guilde de magiciens 1 ) 
Meme comm en taire que p our les ■ bibii.jlhv.i.i.^ 



Structure commune (Hopital). 
Indispensable pour que les cites 
sans generer trop de pollution. 



Structure commune (Decharge pubfique). 
Indispensable pour que les cites puissent atteindre 
SrfiT. lii-nHie.- imp dc pollution. 



>n des risques d 'accident nudeaire. 



Structure goblinoTde (Hulte de la matriardie). 

Miseen place lorsque les Goblrnordes possedaient des colons, 

cet te structure pe rnei np.i rirnjins une k-n>t expansion de leurs villes de depart 



Labode recherche Troisieme structure sciential que. Sans eftV'i sans la presence d'ui 



Structure humaine 



que pour les « bibliollieques » 



krtWtt^' 
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TABLEAU B : STRUCTURES ET MERVEILLES (suite) 



WARHAMMER 



Forleressernliere ..hi yju>-r indispensable :i la defense des villes 
posserie de puss.-irle'. unite- -i 



e pr i .■Tt'-^.-i flir= i-ur.ain-. 



Le dernier perfection ne'nen" dps. ■■ ■ 



veli.'ppc" .,1 |ifhfliu:tion. 



Celie structure permet de developper 
__le^_vitle-. criiieres de facon i i v po rta nte. 



Structure humaine [Portde 



Structure humaine (Cuilde de magiciens 3). 
Les Chemins de fer etant absents flu scenaiio, 
ietle -'lut.mi'-' pi.--n.-i ut- ply, grandc i'lipori.u 



Permel denvisager de prendre I'oflensive st 



Structure indispensable potr obtenir l.i iupO-iuri.e n 



Truisl.Tlll' I'l'l!'"!'! flu v,- 



Pyramided 
Jardins suspend us 



le gi-ihlmoi'do iCnntrole des m 



n :jreueu.\ pin.li apaiser It's 



Mei vciHf htimahie II ", i /i rri temple de Stymarl. 



Merveille humaine (Grand temple deTaal). 



r rapidutnepit | t . grctnde- i.-ter'due". d\\ 



.'i.hiii-iloojfjiip a la nation qui la pt^-ede. 



if girder ririipc'rrricv.bilite de- different arbre; 



Lotte merveille per me: genera l -tvh.':>i dp.' Miiir'fler avant I'a 
de- uli'Hili jIhs e I ill", aiirpl iiHii'.trf 



io (Grande ecole druidique}. 



Is de-irecises de raster tn pais. 



Ncjn ulilisee pour ne pa- de-equilibier 'e c relati ons ei 



pour optimise? one pc:lit;L;ue agfessiw. 



Merveille gublinoide (Ecole de guerre Cob). 



e cite un important cs 



Merveille humaine (Grand temple d'Ulric). 



?s leurs ambassades. Merveille rliee'ioue ifeole d'espionnage). 



Mervei'li: humaine ;< .rand temple de VerrnaL 



e (Grand temple de Manann]. 



de Leonard 
Cathedra I e 
de |. S. Bach 



citetlle la pki- puissan'e dL i 



iVi. r- ;-\- ,- ■ i I : i ■■ liumaipn." :G' ; !i;l ieni| .In dp Myrrnirlial. 



tervi.'ille gohlieoi'de (( '.rand conseil gob). 



Lu complement parla.it de I'ohservatoite de Copemic. 
Cette merveille pen-ret de laite drirnenses economies 



Unrversite 

Ste. r/omrrterriale 

if Adam Smith __^_ 

;e de Darwi n l.n perir horni' tn. .'|::.u:-? le 



ie (Giande gliilde de magiel. 
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Tour ameliorer le- teijliriri- ,n 



Metveille Inn i. - ! < ■:<;<■ i temp le f!e Sb^lv,.;. 



des femmes 
Huovei Dam 

projei Manhattan 



le depart des guerre- alomique 



.'.'..■vi- I k r|-,Ti l;r:ur ;G:a'id leripe ij'.i Oi.l'-i 
W: Willi ■ i I !,n Jl :-i ; i it : ;r'.-.i!vr..ii sup' one i 



M.-ivoille humaine IGrand scirL de vi 



Programme SETI 



:u bonheur de la pcipulaliiie 



Mf'ivi'ille cluu;ique iGtafJ.I temple de Khorne|. 







mstruire la structure qui lui e 



Cette methode ne convient pas pour noire sce- 
nario, el ce pour deux raisons. La premiere vient 
du fail qu'il est impossible de placer une Techno 
fantome au sein d'un arbre, les deux avancees 
prealables devant i'l re placees sur « non ». Ce qui 
revienl a dire que les civilisations qui recoiveni 
une avancce fantome la possedent des le depart 
el pour toule la duree de la partie, ce qui n'es! 
pas dans I'espril d'un jeu recouvrant une longue 
periode, oil la montee en puissance des nations 
doit etre progressive au fil des nouvelles decou- 
vertes. D'aulre part, il pcut sembler logique de se 
servir d'une Techno fantome comme base des 
differents arbres, ceci ajoutant un facteur supple- 
mental d'impermeabilile ; mais il est egalomenl 

Cnfessou5 Etudiez les elfecs des differentes structures et 

n'ayez pas peur de tocalement chambouler I'ordre de leur 

apparition dans le jeu ;mais mc-ficz-vous car cercaines 

d'entre elles doivent suivre une certaine sequence pour 

£tre utilisables. 



impossible de connecter des avancees a une 
Techno fantome, cette derniere n 'etanl pas dans 
le jeu (prealables sur * non »), meme si elle a ete 
« donnee » a une (ou plusieurs) civilisation. 
Warhammer pour Civiliz3tion II n'utilise done pas 
cette methode, il faut trouver mieux... 

- ta fausse obsolescence 

Base sur la technologic fantome, cette tech- 
nique pcrmet I'assignation d'unites specifiques 
pour chaque participant, mais elle demande une 
bonne preparation de 1'agencement de I'arbre, 
Comme il a ete vue juste avant, il esl impossible 
de connecter une avancee a une avancee fanlo- 
me et cette demiere disparail du jeu, saut pour la 
civilisation qui la possede ; mais, et e'est la qu'in- 
tervient la ruse, elle possede toujours la capacile 
de rendre une unite obsolete. II sutitl done de 
donner une Techno fantome a toutes les nations 
qui NE doivent PAS recevoir I'unite en question 
et de regler I'obsolescence de celte derniere sur 
I'avancee en question... Cela peut paraitre passa- 
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blemenl tordu, mais le principe fonctionne a 
merveille comme le prouve le scenario « 
Midgard », foumi avec Fantastic Worlds, qui utili- 
se abondamment cette technique. Son seul 
inconvenient est « ('immobilisation ■■ dc quelques 
avancees, qui peuvent finir par manquer dans les 
projets de grande envergure. 

IMalgre 1'originalite el I'efficadte de cette 
manipulation, Warhammer ne I'utilise tou- 
jours pas car elle ne permel qu'une diversifi- 
cation des unites alors que 1'objeclif du sce- 
nario est la creation d'arbre independents, 
avec chacun leurs structures et leurs unites. 
Mais elle convient parfaitement pour un sce- 
nario base sur un arbre unique, oil seules les 
unites doivent etre difterentes. 

- la connexion multiple 

Cette troisieme operation no necessite qu'un 
seul arbre el permet de facilement integrer des 
unites ou des structures parliculieres aux nations 
en competition du moment qu'elles ne peuvent 
pas nouer de contact ou se voler des avancees 
(nous verrons dans un prochain article comment 
inlerdire ce genre d'interaction), Le principe en 
est simple el reprend la technique precedente, 
mais sans uliliser le proiede du ■■ fantome «. Ilsuf- 
fit de donner une avancee specilique a chaque 
culture et de la mettre en deuxieme condition 
prealable a certaines Techno. 
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i eclaircir ; la 
sauvegarde. Vous ne devez sauvegdrifer 

iauvegarde norraale suffil pourenre- 
?r voire travail. Quand vous relancez 
i, I'ordmateur n'a alors efi'criue aucu- 
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L'arbre fles lechnologie reste unique, mais cer- 
taines de ses branches ne sont accessible* qu'aux 
nations de voire choix. Par exemple, dans une 
reconstitution des croisades, ['acquisition de 
I'avancee « Cavalerie t peui ctonner acces a I'avan- 
cee i Croises » en conjonction avec 
la « Communaute occidental > el aux 
S Mamelouks » avec la « Communaute orientale ». 
De cette maniere, chaque > Communaute i ne 
petit developper qu'une seule Techno a partir de 
I'avancee commune « Cavalerie » (note : les noms 
entre guillemets correspondent a des avancees 
technologiques qui donnent logiquemen! acces 
aux unites du meme nom). Le principal danger 
vient du fait que si I'une de* civilisation acquiert 
I'avancee * Communaute » d'une autre, elle 
devient capable d'apprendre des Techno qui ne 
sont pas sensees kit revenir. Pour limiter ce risque, 



Ckfessous. Deferfant desTerres septentrionales, les armet 
du Chaos avancent sur Enrengrad (rebaptisee ici 
Goromadny), actuellement aux mains des Imperiaux. 



il est conseille de mettre 
la « Valeur IA . de telles 
avancees sur et, si vous 
avez des slots de libres, 
de multiplier les avancees 
specifiques. 

Arrive a ce stade, je 
commences a m'inquie- 
ter serieusemenl de la lai- 
sabilite du projet... En 
effet, par defaul il est impossible de creer plu- 
sieurs arbre independants ; soil les Techno 
sont absentes du jeu (les famomes sont dans 
ce cas car elles ne font officiellement plus par- 
tie de l'arbre), soit elles entrant dans la struc- 
ture d'un arbre unique, dont I'une des 
branche doit imperative men! se terminer par 
les « Technologies d'avenir ». Or je tenais 
absolument a un jeu ou toules les cultures (y 
compris celles n'etant pas censees etre 
jouees par un humain) auraienl a suivre une 
evolution — relativement — logique, afin de 
(aire regulieremenl progresser la stralegie de 
jeu. Mes cinq arbres etaient termines et je me 
voyais pourtant dans I'incapacite de les 
implanter dans le scenario. En effet, si je met- 
lais les « Prealables » des avancees servant de 
point de depart a chaque culture sur « aucun • 
elles devenaient accessibles a tous, si je les 
mettais sur « non », elles ne pouvaient plus 
servir de base et si je les raccordais a une 
autre Techno, je ne faisais que deplacer le 




Ckwirre o gauche. Les plus courageux peuvent directs 
trayailler sur le fichier RULES ; la methode esc cer 

anenelan a la faute de frappe ! 

Chcontm . La quasi tocalite des graphismes du jeu pe 

etre modifies pour s'adapter a votre scenario : 

avancees technologiques. 

Gcontfe.pnge suirante Void I 'ensemble des si 



problertie. H ne me restait qu'une seule si 
tion... sur laquelle je vous laisse mediter 
qu'au prochain numero 1 



Pour conclure le chapitre 
cees technologiques, n'oubliez pas que ta pre- I 
sence des villages (goody box) peut annihiler tout j 
votre travail, ainsi que les espions et les diplo- 
mates qui ne se genenl pas pour voler les Techno j 
passant a leur portee. Ces deux facteurs sont a eli- ! 
miner de votre scenario si vous voulez conserver . 
le cloisonnement entre vos differentes cultures. 
Heureusemenl, I'editeur d'evenements permet 
de bloquer tout contact entre des nations, les 
empechant ainsi de proceder a des echanges 
d'avancees ; la contrepartie est que leur relation 
(guerre ou paix) devient-elle aussi immuable. 
PaSSOns maintenant a la suite du fichier RULES, 
e'est a dire aux structures et aux merveilles. 



JE PENSE DONC 
JE BATIS... 



Bien que d'un usage legerement differents, I 
structures et les merveilles peuvent etre traite 
srmultanement. En effet, les alterations que vo 
pouvez leur apporter sont relativement limitees 
et ne concernent en aucun cas leurs effete. Les 
seules chases qu'il est possible de modifier 
sont : leur nom, la technologie necessaire a leur 
obtention, les couts de leur construction et de 
leur entretien, et pour les merveilles uniquement, 
la Techno les rendant obsoletes. Mais il n'est en 
aucun cas possible (comme il a deja ete dit en 
plusieurs occasions) de changer les benefices 
qu'elles apportenl. Vous devez absolument, lors 
de la phase de conceptualisation de votre scena- 
rio, etudiez tous les effete decoulani des diverses 
constructions pour voir s'iis ne rtsquent pas de 
creer un desequilibre, ou tout simplemenl de i 
tir du cadre que vous avez imagine. 

Si un quelconque effet vous deplail, supprimez- 
le simplemenl de votre scenario ; ceci s'applique 
pariiailierement aux merveilles, car certain! 
induisent des modifications Ires imporlantes, pou- 
vant facilement mettre a mal la bonne progression 
d'un scenario. D'aulre part, certaines structi 
sont indispensables pour que celles venant les 
completer puissent etre conslruites (par exemple, 
sans marches, les banques n'apparaissent pas 
dans le menu de construction); Vous devez done 
prendre en compte ce facteur non negiigeable 
lors de la construction de l'arbre des technologies. 
Pour conclure, soyez iniaginatii, creatif, el essayez 
de surprendre les habitues de Civilization II ! 

Le tableau B recapitule I'ensemble des construc- 
tions, avec des conseils d'utilisation ainsi que let 
utilisation dans notre scenario Warhammer ; lei 
benefices sonl precisernenl deerits dans I'Editeur 
d 'a meliorations et la Civilopedie. 




Warhammer pour Civilization II tefite de reproduce Involution du 
Monde, ce qui implique de garder un bon equiltbre entre les 
nations. A I'images de i'epoque t moderne i (environ 2500 sur le 
calendrier humain), les grandes cites son peu nombreuses et cer- 
taines structures (comme les universitcsi restent rclafivement rares. 
Pour eviter (a I'image d'une partie normale de Civ) que le joueur no 
construise I'ensemble des structures dans chacune de ses villes, 
elles sont quasimenl toutes beaucoup plus longues a batir et, plus 
important, possedent un coiit d'entretien nettement plus eleve. Ce 
qui obligera le joueur a faire des choix et a garder un ceil sur son 
budget ; ceci ne concerne evidemmenl pas I'ordinaleur, qui a son 
habitude bat it tout et n'importe quoi, sans tenir reeliement compte 
de situation donnee. Mais plus la construction du scenario avance, 
plus il est evident qu'il prendra tout son interet dans des parties a 
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DU JAMAIS vu ! Pour la 
premiere fois dans I'his- 
toire du jeu, une seule et 
meme simulation permet de 
reproduce au niveau opera- 
tionnel n'importe quelle 
bataille ou campagne d'une 
periode (1939-1955) jalonnee 
d'affrontements armes. 



Apres nous avoir of ferl un ense mble assez rcmar- 
quable tie logicicls traiianl de batailles a I'echelle 
grand-la clique, Talonsol't semble vnuloir eiargir son 
champ d'activiles en se lancant clans la production 
de simulations de niveau operationneL 

Le premier produit de ce qui s'apparenle a une 
nouvelle elape dans I'existcnce de Talonsol'l sc 
presente sous la forme d'un logiciel eminem- 
ment ambitieux puisqu'il s'agil ni plus ni moins 
que de permettre aux joueurs de revivre a diffe- 
renles echelles operation ndles possibles (les uni- 
tes a I'flCran represented des formations d'une 
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Operational/j 




Par Stephane MARTIN 



taille variant entre la compagnie el le corps d'ar- 
mee) foules les batailles et campagnes terreslres 
hisloriques ou hvpolheliques de 19.19 a 1955, 
une periode correspondanl a I'apogee des 
armees de conscription et de la guerre mecani- 
see issue de la « secondc revolution industrielle ». 
II s'agil surlout d'une periode durant laquelle 
bon nonibre de conflits se sonl succedes ; 
Seconde Guerre mondiale, guerre de Coree 
mais aussi guerre civile chirtoise, premiers affron- 
lemenls israelo-arabes. coiil'lils de la decolonisa- 



De la grande strategic ! 




A la conception, on retrouve Norm Koger, deja 
connu pour avoir realise sous les couleurs de SSI 
quelques classiques de la simulation historique : 
Red Lightning, Conflict in Korea, Conflict in Middle 
East, Tanks et plus recemmenl. Age of Rifles. 
L' inter lace, la presentation des ecrans et certains 
graphismes de cette derniere simulation offrent 
d'ailleurs un evident air de famille avec ceux 
d' Operational Art of War. 

La louche de Talonsoft se retrouve elle dans la 
representation du iheatre des operations a I'ecran. 
En effet, le joueur peul choisir entre de tres 
fonclionnelles mais egalement bien ele- 
gantes vues en 2D (avec, pour idenli/ier les 
unites, I'ulilisaiion de Ires precis symboles « 
OTAN », carat terisliques des jeux a cette 
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3D (ou les unites 
• des silhoueites). 
elas pas toujours 
■. Pour I'essentiel, 
v different* types 
unites apparaisse.nl en effet insuliisantcs. 
Il est done probable que la plupart des 
ioueurs choisironi plus volonliers les vues 
en deux dimensions, plus pratiques et pre- 
cises pour une simulation a cette echelle. 

&contre. Parmi les scenarios, quelques themes 
Inedits en jeu informatique sont proposes, done 
cette simulation de la premiere guerre israelo- 



L'interface se revele font rjor 
Pour ne ciler qu'un seui exem| 
une unite, il suffil de I'ai rJVB a laide d'un clic avec 
le bouton gauche de la souns. On deplate ensui- 
te le curseur de cette derniere sur I'ecran pour tra- 
cer le parcours desire. Detail pratique, le cotit en 
points de mouvemenl apparait sur chaque hex 
parcouru. Un clic sur le bouton droit de la souris 
suffil alors pour valider le mouvement finalcment 
souhaite. L 'operation se realise plus vite que son 
explication... 

Meme facilite pour declencher un combat : acti- 
vation d'une unite attaquante d'un clic sur le bou- 
ton gauche, deplacement du curseur sur I'untle 
visee et un die sur le bouton droit pour ouvrir un 
petit menu deroulant avec lequel il est possible de 
parameter I'attaque (intensite, participation 
d'autres unites, appui eventuel). L'ecran principal 
esl egalement Irul'fe de details pratiques rtotam- 
ment autour et sur chaque unite (laille, type, 
polentiels de combat et de mouvement, seuil de 
tolerance pour les pertes, niveau de fatigue, 
appartenance a une formation, eruombrement de 
rtiL'xagiine, etc.). 



IN 95. 



jeu CD-Rom PC en anglais editt par Talonsoft - 
Empire. Netessile au minimum un Pentium avet 
16 Mo (32 Mo recommande) de Ram sous 
Windows 95/98. 




I I'artillerie cotiere, des 



e blindes speciaux, de 



moins important dt 



Pour etre tout a fait object if, il faut toutefois 
menlionner I'une ou I'aulre petite maladresse. 
Certains choix de caracteres et de couleurs ren- 
dent plusieurs tableaux assez peu agreables a 
parcourir ou encore un manque de souplesse so 
constate dans la presentation des resultats des 
combats : ou trap touffus ou pas detailles du tout 
sans niveau intermedia ire. Mais ces quelques 
details ne devraient cerlainement pas refroidir 
1'enthousiasme des joueurs motives... Et ces der- 
niers devraient etre nombreux au vu des mul- 
tiples atouts de ce logiciel ! 

Get ensemble se complete encore par des effets 
sonores de bonne qualiie quoique pas tranche- 
merit indispensables pour une simulation a celte 
echelle ' . 



Reposant certes sur des bases assez classiques, 
la simulation parvient neanmoins a integrer la plu- 
part des aspects d'un affronlement arme au 
niveau operationnel. En pratiquant les scenarios, 
on ne peut s'empecher de songer a quelques 
mecanismes deja utilises dans d'autres series edi- 
tees au debut des annees quatre-vingl dix (V tor 
Wclory de chez Three Sixty et Avalon Hill, War in 
Russia et Western Front de Gary Grigsby, etc.). 
M.iis cello impression s'estompe rapidemenl t.int 
les evolutions apparaissent tnnombrables. 

Le decoupage d'un tour de jeu est strictement 
sequentiel ■* : chaque camp eflcctue 1'ensemble 
de ses operations avant que 1'adversaire puisse 
eftectuer les siennes i son tour. En fonction de la 
situation general? , I'un ou I'autre joueur dispose 
de I'initiative pour effeetuer I'ensemble de ses 



operations avant celles de I'adversaire. II peut 
done arriver qu'un meme camp puisse enchainer 
deux phases d 'activation sur deux tours consecu- 
tifs. Cette fonction apparait en (ait identique a ce 
qui est deja propose dans Age oi Rifles. 

Chaque unite dispose d'une capacite operation- 
nelle avec laquelle le joueur lui fait enchainer mou- 

1. A cede echelle, les joueurs son! censes assumer cer- 
lains niveau* de commandemen! assez r.iremenl trouble 
par le fracas des armes... 

2. Ce decoupage asscv. rigide de la sequence de jeu semble 
necessaire pour laciliter le jeu par courrier electronique. 
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UNE EXTENSION 1890-1939 

A I'heure oil s'ecrivent ces lignes, il a ete quasi olli 
ciellemenl annonte la publit ation pour eel biver d u:i 
CD d'extension devani pemiertre a Operational Art ui 
Wai de cenvrir Id period? comprise entre 1890 et 193 1 ) 
avec les lypes d'unitp- ■'! le- m;ik;rir_'l conespondanL.. De 
quoi deja envisager une autre ration de scenarios sur 
des themes plus inedils les uns que les autres en simu- 
lation informalique : I'rfniii'.Te Cume mondiale mais 
aussi guerre des Boer-. < onflih lii^i.mo-americain etrus- 
so-japondis, guerre. di> K.itk.ms, mii'irc civile russe, etc. 
II est egalement atlendu un ou plusieurs CD supple- 
men I aires gorges de scenarios. 
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combats, lusqu'ici, den tie bien origi- 
nal n'est encore apparu... I'ins inleressant, chaque 
combat peut elre SOrgneusement planifie : in tensi- 
le de rengage.me.nl pour chaque unite impliquee 
(ex. : engagement a outrance en ignorant les 
pertes ou au contraire action prudenle en minimi- 
sant les pertes), appui eventucl de 1'arlillerie, de 
I'aviation voire meme de l.i marine. Premiere ori- 
ginate majeure : si elles ont ete mises en « reser- 
ve tactique » ou « locale », des unites adverses (y 
compris I'aviation) peuvenl automatiquemenl 
reagir aux actions du camp en phase. 

Apres la resolution d'une premiere phase de 
combats, il est a nouveau possible d'effectuer des 
mouvements d 'exploitation, voire meme de nou- 

CHtessous. Chaque combat peut faire I'objet d'une 
presentation tres detaillce. Ici, il s'agit d'un assaut 
britannique puissarnment apouye par I'aviation et la 
marine lots du debarquement de Normandie. L' utilisation 
de caracteres un peu « rustiquesiiet de couleurs peu 



velles attaques pour les unites disposanl encore 
d'une capacite d'action. II faut toutefois egale- 
ment, autre innovation, tenir compte du facteur 
temps. Chaque tour de jeu est en effet subdivise 
en dix segments el chaque action en prend un cer- 
tain nombre pour etre realisee. One attaque 
incluant, entre aulres facteurs, une intervention de 
I'artillerie, des raids aeriens el Taction combinee 
de nombreuses unites prend cvidemment un cer- 
tain temps pour etre planifiee et menee a bien. En 
toute logique, il est done egalement difficile pour 
certaines unites de combiner un mouvement de 
grande ampleur avec la participation a une action 
offensive soigneusement preparee dans les limites 
d'un seul tour de jeu... 

Plus dassique, l.i qualite cli'S unites mais egale- 
ment la valeur de leur ravitaillement ainsi que leur 
eventuel niveau d'usure jouent un role majeur 
lors de la plupart des differentes sequences de 
jeu (dans les tentatives de repli pour eviler les 
combats, au cceur des combats, lors des phases 
de ralliemcnl et de reconstitute on des unites 
desor»,inisees). 

La presence de quaniers generaux oblige les 
joueurs a maintenir une certaine cohesion dans le 
deploiement de leurs unites afin d'en optimiser le 
rendement : le ravilaillemenl d'une unite esl lie a la 
proximile du QG dont elle depend, la collabora- 




NOUVELLES ORIENTATIONS 

The Operalion.il Art oi War sembli- representor I'avanl- 
garrie d'un enseinblH Je simLiL-iiimi 1 . de niveau opera- 
lionnel, voire meme stralegiqur, devanl etre editees Ces 
prochains mois (annees f) chez lalonsoft Pour la fin de 
telle annee el le rleiuil -\r I'.ui prorh.iin. on nous annon- 
ce d'ores et deja The Operational Art o! War II. desti- 
ne id a couvrir l.i pc'-n. do comprise entre 1956 et 2000, 
ainsi que Battle nf Britain trail, nil de I 'ensemble de la 
bataille d'Angleterrc M.ii- ledrtuui paile egalement pour 
un avenir plus lointain de BomoJng die Belch, Comple- 
te Civil War nt Campaigns of Napo/con... 

Augeneriqued'au moinh I' une du ces simulations, Bail- 
ie of Britain, on rotrouvrli-noiiidu piestigieux Gary Grig- 

realisalions sous It'iL'.iuleuf. iff SSI. Apres (elui de Norm 
Koger, il s'agit la d'un deuxicrnu transfer! d'importance, 
tendant a montrer la volonle de Talonsoft de se placer 
au meme niveau qui.' i elui iKaipejusquo-laparSSI. dans 
I'univers de la simuUiuri hi'-'onquc sur urdinaleur... 

Les amateurs de simulations tactiques ne sont pas 
oublies pouraulanl pui^im' ■ pmgiammalion de West 
Fronf (I 'equivalent « oi(.idenl,il ■■ d'f,i«f Front] esl egale- 



tion d'unites appartenant a des formations diffe- 
rentes peut etre bridee voire impossible, etc. Le 
logiciel se revele surtout tout a fait apte a melt re 
assez minutieusement en evidence 1'organisaiton 
de la plupart des armees de I'epoque ici simulee: 
cloisonnement des structures de certaines armees, 
limites dans la collaboration entre formations 
appartenant a des nations pourtant alliees, etc 

Les unites de I'aviation et de la marine apparais- 
sent concrelement a I'ecran et beneficient de 
mecanismes complets. L'aviation peut ainsi etre uti- 
lisee au choix pour eliei.luer des missions de supe- 
riorile, de bombardement, d'appui tactique ou de 
reconnaissance. Les missions d'appui tactique 
constituent 1'essentid ilc l.i l.khe de la marine. 



DES DETAILS 
QUI COMPTENT 



En fonction du scenario, chaque camp en pre- 
sence dispose d'une cerlaine capacite de trans- 
port par le rail, la route, la mer ou les airs. Les mis- 
sions de parachutage ou de debarquement sont 
evidemmenl prevues. La plupart des unites n'ef- 
fectuant aucun mouvement sont aptes a tonslrui- 
re des positions retranihees voire meme lortifiecs. 
L'evenluelle presence de refugies fuyant des villes 
conquises ou bombardees ou I'engorgement du 
reseau routier pour cause de trafic trap dense onl 
ete factorises ! Dans certains scenarios, des unites 
de guerilla sont susceptibles d'apparaitre : les 
regions accidentees el difficilement accessibles 
constituent evidemment leur terrain de predilec- 
tion. Ce meme soucis du detail se retrouve dans 
1'utilisalion des unites de genie avec un ensemble 
de missions possibles : constructions (ponts, forti- 
fications), demolitions (ponts), reparations (rail) ou 
support pour les autres unites (ex. : faciliter la tra- 
versee d'un cours d'eau), 

Les conditions meteoroliigique 1 . tiennent comp- 
te des variations regionales et un bulletin nieleo 
: le temps prevu pour le tour a venir. 



CKomre. Chaque scenario propose des ordres de batailles 

unites ainsi que les differences caracteristiques de la 
I re DCr (division cuirassee), I'une des (trop) rares grandes 
formations blindees de I'armee fran?aise durant I'offensive 
allemandeenmai 1940. 



OPERATIONAL ART OF WAR 1.03 

L'auteur d'Operati final Art of War, Norm koger, fidele 
a sa reputation, assure un suivi asse/ esemplaire de son 
logidel et demeurr coli'men! ,i 1'i.cuute des joueurs pour 
continuer a en ami'l (..re; l.i quJitL' i.lejj exceptionnelle. 
Beaucoupde choses. uulitrj- el ly'jndfs, sont proposees 
dans la derniere mise .1 ioisi .hi luelleineot disponible [el 
induant evidemmeni It", m<»lil nations ties versions 1.01 
et 1.02) ei incluse sur le CD-Rom de te numero. 

Parmi les multiples retouches, on nole ainsi divers ajus- 
tem en Is dans les ntei_Jrii>ine- ii" jt'ii : aggravation du sort 
des unites mat on nen ravilaillee-. cl'felsdu bocageetdes 
marecages predsps, mecanismes sur les desengagemenls 
passablpment rcvus. L '.ipptii de I'aviation el dp I'arlillerie 
sont desormais possibles pour it"- uniles lentant de se 
desengager, des elements lels que b nature du terrain et 
la meteo sonl desormais l,n lorives d.ins ces mecanismes. 
Mars il yaegalumeril lappaim'jn J une nouvelle option 
de jeu permettaiit lie desai.tivei < f". mpcanismes... 

L'adversaire marhine esl deso-mais cense jouer plus 
rapidement et encorp un peu plus intelligemment. Par- 
mi \es rptouches concemanl le contort dp jpu, outre 
quplques petites modifications dans l'ulilisalion des 
menus deroulants, il est desormais possible d'employer 
le clavier pour accede* plus rapidenienta pi usieurs font- 
lions essenlielles du (ou. <e contort a egalemcnt ele 
optimise sur I'ecran (ra. : il esl a present plus aise de fai- 
re la distinclion enlre les jmler, un di; route el cpIIps qui 
tpntent dp se reorganise! ■ Lr'ilii). J linlenlion des sce- 
narisles parliculieremenl ambitieu*, tette mise a jour 
inclulun utilitaire mparl Willi |n-iim.'tf.n>t la construction 
de scenarios cnum- plus iniposants : cartes de 300 hen. 
de rote (au lieu de IdOrl.ins la version de base), jusqu'a 
2000 unites dans chaque camp (,iu lieu de 500] el pou- 
vant etre reparties dans 400 formations (au lieu de 100)! 
Un fichier texte accompagnanl celle mise a jour delaille 
tous ces ajouis et retouches. 

L'organisation de I'approvisionnemcnt des unites 
n'a « evidemment » pas ete oubliee : abondance 
du ravitaillement mais egalement qualile de son 
athe mi ite merit, maintien des sources et des lignes 
d'approvisionnemenl avec la possibility d'utiliser 
des ponts aeriens. II va sans dire que I'informa- 
tique gere automaliquement tous ccs details pour 
permetlreauxjoueursdcseconcenlrer sur la mise 
en oauvre de leur strategie, de memc qu'elle per- 
met la dissimulation des uniics non reperees. De 
quoi envisagcr toutes les surprises stralegiques, 
facteur souvent decisif dans les batailles propo- 
sees ici et pourtant si difficile a reproduce dans 
bon nombre de simulaiitins ulilisant les seuls sup- 
ports du papier et du carton. 

Dans ce contexie. certaines unites (aeriennes ou 
terrestres) disposant d'tine puissance de feu faible 
ou nulle mais dniees dune grande capadte de 
reconnaissance, deviennenl des pieces essen- 
tielles dans la conduite des operations alors 
qu'elles sonl souvent negligees dans d'autres 
simulations. Les concepteurs onl pousse le soucis 
du detail jusqu'a fairc varier les capacites de 
reconnaissance d'une unile en fonction du terrain 
qu'elle occupe (e\. : la vrsibiliie est accrue depuis 
le sommet d'une position est iirpce) mais n^alc- 
ment en lonclion de la meteo environnante. Enfin, 
histoire de rte (quasiment) rieri l.iisser de cote, il a 
memc etc inckis des mecanismes pour simuler la 
guerre chimique ou nucleaire... 

L'ensemble se pratique en solitaire contre 1'ordi- 
nateur, a deux humains sur la meme machine ou 
via le transfert de fichiers par le courrier electro- 
nique. En revanche, contraircment a ce qui est 
pourtant annonce sur la boile de jeu, I'utilisation 
d'internet ou encore d'une connexion en direct 
par modem semble pour le moment impossible. 
Pour un jeu subdivise en tours sequentiels, ces 
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options apparaissent toutefois mains vilales 
qu'avec une simulation en « lemps reel », En soli- 
taire contre I'ordinateur, un joueur humain fait 
face a une intelligcno 1 artific ielle tout a fail hono- 
rable voire meme parfois etonnement agressive. 



LES SCENARIOS 



Pas moins de di\-sept scenarios aux themes les 
plus varies s'offrent aux joueurs. La plupart d'enlre 
eux reproduisent des phases majeures de la 
Seconde Guerre mondiale : campagne de France 
en 1940, plusieurs episodes de la guerre en 
Mediterranee el en Afrique du Nord [invasion de 
la Crete, operation Crusader, bataille de 
Kasserine), grandes bataillcs sur le front de I'Est 
(operation Typhoon, Kharkov, poche de Korsun ), 
invasion de la Sidle, campagne d'ltalie, debarque- 
menl et bataille de Normandie, invasion des 
Philippines en 1941. Mais on trouve egalemcnt 
des scenarios traitant du premier conflit israelo- 
arabe en 1948, de l'ensemble de la guerre de 
Coree, sans oublicr I'inevitable campagne hypo- 
thetique opposanl I'OTAN au Facte de Varsovie 
au centre de I'Europe en 1 955 ou celle mcttant en 
scene un Patton bien decide a en decoudre avec 
les Sovietiques des I'ete de 1945... 

Chacun de ces scenarios semble avoir benefi- 
cie d'une mise au point soignee ; ordres de 
batatlles extremement minutieux (chaque unile 
est en outre historiquement nommee), terrain 
fidelement reproduit, elc. Par dessus tout, la plu- 
part de ces scenarios se revelent si complets que 
chacun d'entre eux aurait pu pretendre a une 
edition separee dans une bofte bien distincte. 
L'un des atouts majeurs de ce logiciel reside dans 
le fait que chacun de ces scenarios se voit dote 
d'echelle5 de jeu appropriccs a son theme. En 
39 



effet, en fonction de I'echelle choisie, chaque 
hexagone couvre une distance pouvant varier, 
au choix, entre 2,5 km et 50 km, chaque tour de 
jeu represenle entre une demi-journee et une 
semaine complete alors que les unites peuvent 
representer depuis une compagnie jusqu'a un 
corps d'armee com pi el... Cette grande souplesse 
dans le choix des echelles de jeu, assez unique 
dans ce genre de simulations, permel d'envisa- 
ger avec un seul et meme logiciel une vaste 

CkJessmis. Debarquement en Sidle, secteur ameriiain. 
L'interface se revele suflisamment rmnplete et pratique : 
vue rapprochee de n'importe quel secteur du front (a 
gauche) surlaquelle on peut distinguer, entre autre* 
details, I 'utilisation de couleurs pour identifier la 
repartition des unites dans les differentes formations, le 



Enfin. le joueur dispose er 
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allantde 1939 a 1955. La construction di 

scenarios ainsi que leur mise au point exige toutefois 

un travail de longue haleine. 

panoplie de scenarios : depuis lechelle « sub- 
operalionnelle » (des batailles assez localisees] 
jusqu'a celle ■■■■ grand-operationnHIc . (la rcpm- 
duclion de loul un theatre d'operations) voire 
meme « strategique » (la simulaiion d'un conflil 
complet). 

Comme la plupart des simulations de ces der- 
nieres annees. Operational Art of War indut un 
editeur de scenarios. Celuki se revele extreme- 
ment performant avec la possibility de tout para- 
meter : terrain, meleo, composition des unites, 
repartition de ces dernieres dans les differentes 
formations (divisions, corps d'armee), coopera- 
tion possible entre des unites appartenant a difte- 
rentes formations, qualite du ravitaillcment, moral, 
comportement et objectifs des unites, duree des 
scenarios, conditions de vkloire, etc., sansoublier 
bien entendu et pent etre surtout les echelles de 
(eu (temps, distances, tallies des unites). L 'editeur 
permet la conception de scenarios bases sur des 
cartes pouvant atteindre 100 hex de cote el des 
ordres de bataille incluant jusqu'a 500 unites dans 
chaque camp. 

Autre richesse, une base de donnees propose 
une centaine de types d'unites differentes y 
incluses les plus specialises : artillerie cotiere, 
infanterie aeroportee ou embarquee en planeurs, 
genie, aviation de marine, unites navales, etc., ainsi 
que I'essentiel du materiel aligne entre 1939 et 
1955.... Outre leur capacite de mouvemenl et de 

TOUJOURS PLUS DE SCENARIOS 

Comme on pouvait -'y altcridre. Li puissance et la son- 
plesse de I'cdilt'ur clcit-oiMrios lYOpt-ralionatArtolWai 
semblenl stimuler la rrrntivikV En diet, sur internet, The 
Gamers (www.lhrK.innT v nut.' tOi.m I el I he Wargamer 
(wwW.vVai'IlBincf.Cona liva hIIi.tiI rl.'j.i une vingtaine 
de scenarios : guerre russo-finian. 
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alale de t J/ M. cimpagne deb Bat 
jemr 1<HJ, reconquer des lies Salo- 
mons, Aachen, Baslogne , IwoHimn, guerre civile chi- 
noise, Hoa-Binh 51-52, Cachemiro 1965, etc. Et, pour 
I'avenir, e'est plusiours ■li/.iinc-. dr.; iJiojets f.|iii altendent 
deja le starie de la concte ligation I De quoi pent etre 
atteindre a lermc un volume i <>rnparahli"a cequi est pro- 
pose pour d'au ires RianrK lilies a mji ies'(srrie dm ilri'l 
Panthers, Age ol'Ritic'l Alt.'rition touteiois. plusieurs de 
ces scenarios Imp li.iii liemnit erlili'"; manquent parfois 
de (inilion et doivent etre reguliereinenl revus et corri- 
ges par leurs aureus. ( ertains de ceuvd avouent d'aillcurs 
volontiers que l.i mise au point de si enarios pour Ope- 
rational Alt ul "War be revHe jilu- < iirnpiese que celle He 




combat, chaque unite se voil lioiee d'un ensemble 
de caracteristiques plus specifiques ; capacite de 
transport, de reconnaissance, aptitude a effectuer 
des operations de genie, a etre parachulees, etc. 

Cette richesse dans le para met rage de la plupart 
des elements de simulation rend possible la reali- 
sation d'une grande variete de scenarios : 
batailles au cceur du desert ou des grandes plaines 
russes ou operations amphibies et aeroporlees, 
batailles pour une ville ou une ile ou campagnes 
sur un front de plusieurs milliers de kilometres, 
batailles limitees a une ou deux 
bats ou conflits s'elondani sir y. 



UN GENERATEUR 
D'EVENEMENTS 



Egalemcnt tout a fait iucdiie a re jour est la possi- 
bilile de declencher une large panoplie d'evene- 
ments (jusqu'a 500) au cceur des scenarios : arrivee 
de renforts ou, au contraire, retrait d'unites, modifi- 
calion brutale des conditions mcteorologiques, 
supplement de ravitaillcment. autorisation d'uliliser 
I'arme nucleairc ou chimique, afflux de refugies, 
victoire automatique d'un camp lorsque certaines 
conditions sont remplies, etc. Ces evenements peu- 
vent etre combines entre eux ou etre lies a d'autres 
facteurs (ex. : autorisation d'uliliser I'arme nucleai- 
re lorsque le camp adverse atleinl certains objectifs 
ou un certain niveau de vicloire). De meme qu'il 
est possible de parameter la probability pour 
qu'un evenement se produise ainsi que de faire 
varier le moment auquel il se [iroduira (ex, : tels ren- 
forts ont 50 % de chance d'arriver entre le troisie- 
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ce logiciel offre deja aux joueurs un nombre eJeve 

de campagnes completes , la plupart absolument inedites 

sur le support infotmatique... 

me et le cinqureme lour apres que I adversaire ait 
reussi a conquerir certains objectifs). 

Cette fonclion permed aussi la prise en compte 
d'evenements se deroulant hors du theatre des ' 
operations (ex. : au niveau politique ou sur un 
autre front). Toutes les variantes sont desormais 
envisageables : une grande offensive franchise 
pendant la campagnr de I'ologne, la chute de 
Malte en pleinc campagne d'Afrique du Nord, 
1'intervention d'une grande puissance durant un 
conflit israelo-arabe, des hombardements stratc- 
giques amertcains durant la guerre d'lndochine, 
etc. Ce generateur d'evenements fait figure de 
grande premiere dans I'univers de la simulation 
historique sur ordinateur et se revele si interessaiv 
le el reussie qu'on se prend a rever rle I'inclusion 
d'un outil comparable dans d'autres singulations, y 
compris celles a I'eehelle tactique... 

Par ses grandes capac iles, eel editeur de scena- 
rios se revele etre une assez extraordinaire 
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ine » a fabriquer en Rrande serie des simu- 
a I'echelle operalionneile. I! suscile 
-s dej.i lie multiples vocations aupres tics 
;tes : de quoi encore prolonger I'espcrance 
)e ce logitiel stir les disques durs. 



CHAMPION DE 
SA CATEGORIE 



iborder un jeu el un editcur de scenarios 
memo asstv consist. mis, les joueurs pcu- 
ureusement compter sur le support d'un 
jttemerrt plus comptel (160 pages) que 
res dans les preceded les productions de 
lonsofl. Entre autres aides. On peut ainsi y 
un juide cumplel pnur aliordn un premier 
des tableaux detaillant les mecanismes 
de jeu et I'interface ainsi que des tables reprenant 
toutes les caracterisliqucs des types d'uniles (plus 



SANS . GENERATEUR » DE 5CENARIOS 

Tout comme Age of Rifles, Operational Art of War 

n'indutpasde«Keneiateui ■■ tic b.ilaillcs. Ces generateurs 
alealoires tint pom prim ip.il .nani.isc tie permettre aux 
joueurs dese lancet dai is tics pnrtiei inedi les sans passer 
par la mise en chanisi'i paiii'i-. uishdii'use de nouveaux 
scenarios. Mais iri, Irs com eplcui - on! peut etre estime 
que la richesse rios l.icleurs entrant en lij-np dp comple 
dans ce logiciel exigeail une mise en place minutieuse 
et controlee de chaque scenario el non pas faconnee 
par une trap grande ■ | lj.h 1 1 ift- cit- lai. leurs alealoires. 

Plus determinant peutetru, a Iti-helle operalionneile, 
la motivalion des joueurs tsl plus laulement stimulee 
par la caplure on la delensc d'ob|ectifs geographiques 
cunnus et signilii alils : si,iliiii;i.id. ( iti.u lalcanal, Jerusalem, 
les plages de Nomuiidie. Ic Khrn, la ra pit ale dune grande 
nalion el non pas par une ville • alpha ■ ou un [leuve 
t lambda i detache de lout conlexte ! Toutefois, selon 
1'adage tameux, qui peul le plus peul le moins, el 
Talonsofl, probable-mem depasse par I'ampleur de la 
(ache, rate la perfection absoiue avec I'absence d'un tel 
i;tntT atem. .. Quel dommage ! 



d'une centaine tlifferentes) el du materiel de celte 
periode (ex. : pres de 250 modeles produits par 14 
nations differentes rien que pour 1'aviation). Seule 
absence notable, on n'y Irouve aucun indication 
des tableaux et resultat de combat ! 

Quoique bien presentee et traitant d'une perio- 
de toujours tres apprecfee, cette simulation 
semble toutefois devoir probablement s'adresser 
a une clientele un peu moins large que celle se.dui- 
te par plusieurs simulations de niveau tactique 
recenles et ce pour plusieurs raisons. Citnns la 
quasi obligation d'utiliscr en priori te les vues en 
2D, certes pratiques mais desormais percues 
comme moins attrayantes que la ID aupres d'un 
certain public. De liar leur richesse, les meca- 
nismes de jeu ainsi que I'editeur de scenarios se 
monlreni complexes a maitriser. II faut enfin 
regretter le nombre Irop icduit de scenarios de 
laiile modesle ; avec des ordres de bataille exce- 
dant souvenl les cent unites dans chaque camp et 
des scenarios prevus sur plusieurs dizaines de 
tours, bon nombre de parties peuvent ainsi tacile- 
menl se prolonger au dela des dix heures... 

Et reconnaissons que si les eapacftes de I'editeur 
de scenarios risquent d'inciter certains joueurs a se 
surpasser pour se lancer dans la mise en chantier 
de projets plus ambilieux les uns que les aulres, le 
plus grand nombre risque d'etre rebulec par ('ab- 
sence d'un generaleur rapide de scenarios. Pour 
toutes ces raisons, si Steel Panthers, £as( Front et 
autre serie Bituk^mtuxl oni probablement contri- 
bue a attirer de nouveaux joueurs vers les simula- 
tions historiques de niveau tactique. Operational 
Art of War ne pourra peut etre pas connaitre une 
reussite aussi eclatanic pour clargir I'audience des 
simulations ,i I'ei helle operationnelle. 

Hors ces quelques reserves, Operational Art of 
War se revele tout de meme moins austere que 
des simulations equivalentes publiees il y a 
quelques annees el, par dessus tout, les surpasse 
largemenl dans la plupari ties domaines. Tous ces 
atouts devraient en outre susciter 1'atteiilion d'une 
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UNE NOUVELLE BRECHE POUR IE |EU SUR CARTE 
Pour le prix d'unr -eule =,imul;i(i<jn traditionnelle (pions 
en carton et rartps en p.ipicri. Oijvialional Art of War 
of fre pas moins di: divscpl sceiiatios. Ciiacun deceux- 
ci pourrail deja coriilituer un leu t umplel en sot : cam- 
pagne de France, iin-a-ion de la ( rcle, debarquemenl 
etcampagne de Nomiandie. jjreinior conflit isr.iriloiir.i- 
be, guerre de Coree... En outre, on peul deja trouver 



plusd'u 



■ suppl. 



ie forment encore que le prelude a 
une vague de plu-ii'ui'. .l./,:inu- d'jutres projels devant 
prochainemenl »'. uiru.rc'li-ei mii le reseau. 

Tout comme les series flalffegrounrJ, Age ofRiiies, Steel 
Panthers et autre East Front avaient deja represent une 
serieuse concurrent' 1 pour le- si inula lions lacliques tra- 
ditionnelle, leseul Oprijtk'WlArt i.AVar risque debou- 
leverscr certaines valeurs elablies dans I" 
de niveau opera tionn el. Certes, il y aur 
soitloue, des joueurs qui pretr-reront la pnii 
tilite et la grande sopliistication de rartains 
de la simulation '!.■■ niveau opi'ralionnel (se 
tlif? ( MX I )pi i .ill. ■n.il (."■ >;i iij.il 5ciie de che^ the Can 

II:-- : ■ . I i ■. ! ill: ■ 'l.li-ir i!i- :..'.'■ i.ii '■ ,-n;i>-:>..iirc -,:. 

grande carte coumte tie |.ii< ins... Mais peut-on pre.lendn 
aujourd'hui quece nm.iu lin.ili.'nicni leduit pourra encc 
resuffirea assurer la subsistarxp des edileurs de jeu sur 
carte alors qu'iirn- pai tie de leur clientele est de plus en 
plus lentee de s'i?n di'lourncr au pioiit de simulaliuns 
informatisees olirant des atouls sans resse plus sedui- 
sanls : scenarios en quanlilt' quasi illunitee pour le prix 
d'une seule boite, jeu en reseau possible (un atout capi- 
lal sur le vaste In n lone jmericain) venanl s'ajouter a 
d'autres qualites di ■■-. imijis bien cLihln-s (encombremenl 
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partie de la clieniele habituer ,iux jeux de cette 
categorie mais utiiisant les seuls supporls du 
papier et du carton. 

Cetle presentation demeure encore pro bab le- 
nient trap succint le pour dclailler loule la richesse 
de celle simulation. Nous aurons encore I'occa- 
sion de revenir sur ce veritable evenement. Sachez 
toutefois qu'il esi dcj.'i iiossilile de trouver des sce- 
narios supplemental res via internet (voir encadre) 
el que Talonsoll prfvoit 1'ixlition tic |ilusieurs CD 
d'exlension. Nuits blanches el yeux routes sont a 
craindre aussi bien pour les joueurs que pour les 
scenaristes. Messieurs It's H L ' nl ' r ' ,u ^< le jeu dont 
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ans apres la parution 
[ de Dune 2, Weslwood 
^J Studios edite Dune 2000. 
Les programmeurs de la celebre 
societe signent la un « remake » 
en bonne et due forme du jeu 
original qui, si I'on met de cote 
la forme (mode multijoueurs, 
graphismes et interface), n'herite 
que de quelques changements 
mineurs mais conserve tout 
son charme. 

Par Jerome BOHBOT 

Arrakis, 3' planete du systeme Canopus, 
Dune, est la seule source d't-pri e de 



Dilj 



A 



J. 



I'univers. L'epice permel de creer In melange, 
mixture vttale necessaire a tout voyage dans 
I'espaie, donl l.i ( ,uikle Spaliale a le monopole. 11 
sertaussi aux red< inters su'uismembresdel'Ordre 
du Bene Gesserii qui en lirent leur don de 
prescience. L'epice est done la substance la plus 
precieuse de I'univers. La concession pour 
Sexploitation de Dune est attribuee par I'empereur 
Padishah Frederic IV en personne. Ce dernier y voit 
d'ailleurs un Iran moyen de se debarrasser de 
concurrents au trone en divisant la planete en trois 
secteurs, confrees aux Atreides, aux Ordos et aux 
Harkonnens. II sait pertinemment que les Irois 
maisons vont se jeler dans un conflit sanglanl dont 
il espere que seuls lesn^&HajMI»MS sujjvivront... 

C'esi cette lutu- ag^ majsons rwalesSdaiilee de 
I'ceuvre n 
Les en/ants dt^ 
etc) que Dojj 
aujourd'hui 





I'aide de moissonneuses. Ces dernieres 
envoyeessur des gisements qui '.Y>piri-.n'ii ,ui lui H 
Chaque fois qu'un chargement est 
rapporte dans une raffinerie, on obtienl des Solaris 
qui servent a financer ses achats. 

Les batiments disponibles sont au nombre de 17, 
on peut les diviser en deux categories. Les 
structures simples : murs, dalles de l>eton, pieges a 
vent, avant poste ra<lar, chantier de reparation, 
centre de recherche et les unites de production : 
usines, chantier de construction, caserne, palais et 
starporl. Cerlaines de ces instill. ilions peuvent etre 
ameliorees pour produire des unites ou des 
structures plus perfection rtees. 

Moissonneuses, vehicules militaires et aerie ns 
peuvent s'acquerir do deux m.inieres. On peut les 
(abriquer dans les structures approprtees, ou les 
acheter a parlir d'un Slarport. Les prix des vehicules 
disponibles de cette maniere sont variables, mais il 
est souvent possible (I'm hole des elements 30 % 
chers qui si on les constnjisail soi-meme. Le 
delai de livraison est constant les unites arrivent 
environ une minute apres leur commande. 



UN ENVIRONNEMENT 
HOSTILE... 



Dune 2(100 ne pourrait eire linalement qu'u 
episode tie* banal dans le feuhVton des jeux de 
slraieiite en lemps reel. Seulfr 
Le premier! 

planete. Des /ones rt 





plu\ le jeu tieni c 
ponls ap! 
lecors, restfeignanl I'acces a 
rtainsctites; L-'espace alloue p 
itallations est done limits el 
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d'etre oblige de s'etendre sur deux ou trois zones 
rocheuses, souvent eloignees les unes des autres, 
pour avoir la place de construire tous les bStiments 
qui sont dis|x>nibles. 

De plus, le terrain est instable, aussi est-il bon de 
produire et de plater des dalles de beton a I'endroil 
ou I'on veut edilier un bailment, sous peine d'etre 
constamment oblige d'y apporter des reparations. 
Plus classique, chaque bailment (en dehors des 
murailles) necessrle de I'encrgie, fournie par les 
pieges a vent. Si I'on se retrouve en sous-regime. 



Jeu CO-Rom PC edite par Virgin. Netessitc 
Pentium 166 avec 32 Mo de RAM, letteur CD 4k. 
it Win 95 et 98. 
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certaines installations ne ionctionnenl plus (a\ 
poste radar, tourelles a roqucttes, etc.), la base peut 
se done retrouver sans defenses. II faut done 
toujours p os seder une production d'energie 
superieure a ses besoins, ear It's pieges a vent son! 
des cibles privilegiees avant une offensive. 

L'agencement de ses bailments devient vile un 
veritable casse-tete, d'autant qu'il faul toujours 
penser a laisser I'acces de certaines structures aux 
vehicules terrestres... Il ne faut pas non plus negliger 
les murs de protection e! les lourelles defensives qui 
son I indispensable* pour (aire face aux atlaques 
adverses. Une bonne technique consiste a 
repousser ses defenses au (ur et a mesure que Ton 
developpe sa hase en rovendant ses murs et 
tourelles devenucs in utiles. 

DES UNITES CLASSIQUES... 

Passe le stade de I 'installation d'un embryon de 
base, la products >n de ses uniles de combat devient 
une priorite. Au depart les troupes les moins 
couteuses et les plus rapides a produire sonl 
constitues d'infanlerie (fantassins et soldats d'elite). 
lis soni efficaces tant que I'adversaire ne possede 
par de chars... ces demiers ayant une facheuse 
capacrte a ecraser tout ce qui ressemble de pros ou 
de loin a un pieion. Des que I'on a reussi a 
construire des usines de vehicules legers, puis 
lourds, on peut commencer a produire des blindes. 
Un chantier de reparation sera alors vite necessaire 
car le cout de ces unites est relativement important 
a ce stade du jeu el reparcr un element demande 
beaucoup moins de Solaris que d'en fabriquer un 

II faudra aussi des que e'est possible produire ou 
acheter une ou plusieurs moissonneuses 
supplemental res pour augmenler sa production 

< IV'; lin.v I ,1 fun i' l.i |tlu-. poiualonte i.'s; <;c m-tiUic-c 

par les tanks d'assaut, appuyes par des lance- 
missiles. Ces unites rapides, relativement bfen 
blindees possedent une bonne puissance de feu. 
Comme il est possible de selectionner autant 
d'unites qu'on le souhaite, reunis en groupes d'une 
vingtaine de vehicules. ils constituent un force de 
frappe particulierement efficace. 

Des vehicules plus legers sonl disponibles, Quad 
et Trike servent surtout a la reconnaissance mats 
deviennenl vite trop fragiles. Les tanks de siege 
constituent des unites d'artillerie lourde, mais leur 
blindage ne parvient pas a compenser leur lenteur, 
ce qui nuit a la capacite offensive de ces chars qui 
font par con t re des merveilles en defense. Certaines 





Dune 2000... Nostalgie ! 

ChJssu!, d droitc. Des Fremens attaquetit un moissonneuse 

hartonnen. Leur silouhette est translucide, car ic sunt 

des unites furtives pratiquement indecelables, beaucoup 

plus putraantes que dan; Dunel. 

unites sont a considerer a part, comme les 
ingenieurs qui peuvent s'emparer de n'importe 
quel bailment enncmi la I' exception des muret des 
tourelles de defense! ou encore les ailes portantes 
qui servent au transport des moissonneuses, 
comme au rapatriement des unites endommagees 
au combat vers le chantier de reparation. De plus, 
et e'est la un deuxieme point fort de Dune 2000, 
chaque camp possedo des unites particulieres. 

...ET DES UNITES 
SPECIFIQUES. 

En effet, si les trois 
majeure partie le 
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combat quelques elements -pei iiiquespermettcnt 
au joueur de develupper des lactiques de jeu 
offensives radicalement dffferentes. Ainsi les 
Atreides benefit ieni de liappesaericnnes grace aux 
Omithopteres. Ces bomfaardements combines a 
une action suicide de quelqui s unites Fremens sonl 
parliculieremenl redoutablcs. II suffil d'une petite 
breche dans les defenses adver.ses pour porter un 
coup capable d'eliminer n'impnrie quel batiment 

Les Fremens beneficient d'un camouflage 
puissant, ils ne sonl delec tables que par des unites 
d'infanterie ou lorsqu'ils font feu el peuvent done se 
glisser discretement a I'interieur cf'une base. Il suffit 
d'attendre le moment opportun pour achever le 
batiment vise. Les Atreides disposcnt aussi de Tanks 
soniques tres efficaces conire I'inlanterie ou les 
cible non blindees, ideal en protection des 
moissonneuses OU en defense. 

Les Ordos alignenl deux points forts, en dehors 
d'une varianie des Trikes, appele Marauders, ils 
peuvent preparer Iclit offensive en envoyant des 
saboteurs. Ces torn bat tan ts suicides, se jetlent avec 
leur charge explosive sur n'importe qu'elle cible 
dioisie infligeant des degats important, lis 
disposenl aussi d'un blinde appele Deviateur qui 
permet de retoumer les unites motorisees adverses 
contre leur propre camp. Peu efficaces au cours 
d'une attaque massive, ces chars se revelent 
red ou tables en defense et contre les 
moissonneuses adverses. Enfin les Harkonnens 
peuvent bombarder les instillations ennemies avec 
desniissik^sappeles« Main de la MorU. Peu preiis. 
cesdemiers, s'ils ne suffisent pas toujours J di-uulie 
tttiBOsAernepl im bailment, peuvenl praypquer de' 




L'entree de tette base atreide est attaquee 

par un Devastator harkonnen, en mauvaise posture fete 

a un mur de touralles appuyees par des tanks de siege. 

Deux des tourelles defensives out ete end 



DES ATOUTS ET PEU 
DE DEFAUTS. 

Dune 2 apparait clairement comme I'ancetre de la 
serie des jeux de strategic temps reel de chez 
Wesfwood. On y retrouve un embryon d'interface 
precurseur des jeux actuels. Mais parmi ce qui a le 
plus change il faul souligner 1'aspect graphique du 
jeu. La realisation de Dune 2000 a ete 
particulicrement soignee. Decors, batiments et 
unites sont superbement rendus. Le jeu 
multijoueurs est un des atouts majeurs de cette 
nouvelle version. Selon le type de connexion dioisi 
(internet, reseau local, modem ou port serie), sept 
adversaires peuvent s'affronter en meme temps. 
L'hote de la partie peut inlervenir sur un bon 
nombre de parametres : unites albuees, credits et 
niveau de technologie de chaque adversaire, 
frequence d'appariiion et ferodte des vers des 
sables, apparition de r.aisses bonus etc. 

Ces options sont assorties d'un mode 
enlrainement qui permet au joueur solitaire de se 
trotter a des adversaires pilules par I'ordinateur, sur 
les cartes de jeu reservee au mode mullijoueurs. 
Enfin, une unite supplemental re n'est disponiblc 
que pour ce type de jeu : le Marteleur. II s'agil d'un 
lantassin dont la competence print ipale est de 
pouvoir appeler un ver des sallies... de quoi reserver 
de bonnes surprises aux autres jotieurs. 

Cependanl Dune 2006 n'a pas que des qualites. il 
taut soul igncr quelt | ues deiauls, r|ui, s'ils ne nuisent 
que peu au jeu, peuvent se reveler enervants. Ainsi 
1 parfois preuve d'une betise t|Ui frole 
debilite. Ce sont sans aucun doute les 
mneuses qui tiennent le haul du pave. Elles 
syslematiquenienl recolter I'epice a I'endrail 
y a le plus d'uniles adverses. voire meme au 
base ennemie. Si I'on donne I'ordre 
collecler de I'epice dans un endroit plus 
■He s'y rendra, mais retournera 
ttiquement moissonner a I' endroit oil die le 
Les unites de combat ne sont pas 
iement plus malines. Lorsque I'on deplace un 
d'unites, il vaul niieux les mouvoir par petits 
au risque de les regarder s'eparpiller sur Lin 
tiers de la carte de jeu, chacune y ailant de sa 
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plus ou moins bonne vobnte pour Irouver un 
chemin d'acces jusqu'au point indique. Enfin un 
autre petit detail crispanl est a signaler, la carte 
slralegique qui permet de conlroler I'ensemble de 
la zone tie jeu est peu lisible. Lorsque I'on possede 
plusieurs moissonneuses qui recoltenl dans 
differentcs zones de la carte, il est assez difficile de 
reperer celle qui est attaquee lorsqu'une alerte est 
donnee. II en va de meme en ce qui concerne ses 
bases lorsqu'elles sont tlisseminees sur la carte. 

Au final, si I'on se demands quelle difference il y a 
entre Dune 2000 et Dune 2, il est assez difficile de 
repondre au premier abord ! Le jeu demeure 
pratiquement le meme, en dehors d'une renovation 
complete. Paradoxalement on pourrait dire que 
e'est dans les vieux pots qu'on fait les meilleures 
confitures... Certes, ce jeu en temps reel ne 
presentc pratiquement pas d'originalite par rapport 
a ses concurrents actuets, si ce n'est un grande 
jouabilite, des scenarios interessants et une 
ambiance toujours intact Quoi qu'il en soil, Dune 
reste un tres bon produit, a decouvrir ou a 
redecouvrir sans moderation. 3 

DUNE 2000 

Qualites : realisation tie qualite el univers original. Pri- 

Defauts : pen de! L.li.in^eineiii- tTiln' Dune 2 el Dune 
21100 hii- lefond, inlt-lliiienirt 1 arlilltk-lle aux tendances 
suicidaires. Pas d'innovalions par rapporl a la produt- 
lion acluel des jetix en lemps reel. 



STRATEGIE 

Civil War Generals 2 . Front de ['Est . Army Men . Starcral 

Dark Omen . Gettysburg . The Ardennes Offensive . Myth 
Command 6f Conquer ; missions Taiga et mission.s M.A.D. 
Age of Empires . Close Combat 2 . Dark Colony 
Prelude to Waterloo . The Qreat Battles of Alexander 
The Great Battles of Hannibal . riapoieon in Russia 
Total Annihilation . Lords of Magic . etc... 

CULTURE 

Dictionnaire Encyclopedique Hachette 99 . Londres 
Le Romantisme . Les Fygmees Aka, Feuple et Musique 
L'Art Au Moyen-Age . La Mythologie Antique . E = M6 
Toutankhamon . Au coeur des Planetes . Londres . etc... 
HARDWARE +++ MAC +++ PLAYSTATION +++ NINTENDO 64 






Recevez chez vous, sous 48h, toutes les nouveau- 
les CD-ROM, jeux Playstation et K7 parmi pres 
de 400 titres en stock, en vous connectant 
par minitel sur i(i I '. 




Composez 36 I 7 BCD sur votre minitel, 
indiquez votre adresse de livraison, choisissez 
le ou les titres qui vous interessent, vous 
recevrez les produits commandes, sans frais de 
port ; vous ne payez que la communication 
(5,57 F/mn)* 
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APRES MechWarrior, 
simulateur de combats 
aux commandes 
d'un robot et premiere incursion 
de I'univers de Battlelech dans 
le monde des jeux informatiques, 
MechCommander est un jeu 
de strategic tres attendu 
par les connoisseurs du genre. 
II se revele particulierement 
ambitieux et revendique 
sa parente avec le jeu de plateau 
original... 

Par Jerome BOHBOT 

Pres de Irois siecles dc Conflits pour le conlrole 
de la Star League enlre les differenles maisons 
qui la composent onl mis la galaxie a feu et a 
sang. Des unites rciluuiablos Mirnommees Clans 
occupenl les mondes de I'lnner Sphere, vestige 





DES MECHS SEVEREMENT BLINDES ! 



. Les r 



de 



cette region onl decide de s'unir pour repousser 
le joug de I'oppresseur. L'assaut doit se 
concentrer sur la planete Port Arthur, controlee 
par les redoutables « Smoke Jaguar », une unite 
d'elite, puissamment armee et depourvue de 
toute pttie. L'objcctii t'si lolablissemenl d'une 
tete de pont en prelude a une vaste offensive. 
L'operation, qui repond au nom de code de 
■ Bird Name », esl confiee aux unites du First 



u B.-ittleiech qui aligne di 
d'un systeme de jeu et d'un ui 



Davion Guards. Cinq operations succcssives, du 
debarquemenl a [a capture de la base militaire 
de Kylie doivent elre menees a bien pour 



UN VERITABLE LOGICIEL 
DE COMMANDEMENT 



ma P95; 



lion franca ise edile par Mieroprsse. 
n Pentium 166 avet 32 Mo de RAM, 
ix. Fonrtionne sous Win 95 el 98. 
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extraction. Le foueur 



I s'agit de detruire to 

ne peut utilizer que q 
poids total de 100 toi 



Gttessus.En jeu solo, la plupart du temps, les Mechs adyerses 

restent en defense des bases. Ici un Catapult est aux prises 

avec deux Mechs du type Hunchback. 

multijoueurs. On ne peul done pas disputer un 
scenario simple. Cela peut surprendre sur le 
moment mais si Ton se penche un minimum sur le 
principe meme du jeu, cela est parfaitement 
iogique. En effet, MechCommander est presente, 
dans son manuel, com me un logiciel de type C 
(Command/Conlrd. Communication) developpe 
par les tech n ici ens de FedCom et adopte par les 
forces armees pour permettre aux officiers de gerer 
le regiment dont ils onl la charge au sein d'un 
bataillon operalionnel. Contrdler a la fois budget et 
" t, tout en menant des operations souvent 
complexes avee ses troupes, telle est la mission du 
joueur. 



io le than tier mobile 



&cont/e, de gouche dioke, en b 

A la fin de chaque mission, un btlan s'afFiche. II recapitL 

I'etat de ses unites, les objectifs attcints et le mater 

recupere lors des combats og de la capture des batimen 



crtemes de gaz qui provoquent 
ine des que I'une d'elle explose. 
-cr line unite adverse, elle apeu 



Pour simuler ces lonctions Ires differentes mais 
complementaires, le jeu utilise deux interfaces 
differentes : I'interiace iopistique et I'interface 
tactique. Dans un premier temps le joueur est 
appele a gerer de nombreux parametres : effectifs 
en terme de Mecbs (robots de combatl et de 
MechWarriors (pilotes), vehicules, budget, 
armement et ravitaillement. Passe ce stade, il reste 
alors a effectuer la mission proprement dite qui 
s'apparente a un jeu de strategie 3D temps reel de 
plus. Mais attention, il ne taut pas se tromper, e'est la 
preparation de la mission qui reste le point le plus 



important du jeu. La lecture des objectifs a atteindre 
determine precis mi en I le tvpi' d'uniies ii utiliser et 
leur equipement. De meme qu'apres une mission 
de combat, il est capital de disposer corredement 
des prises de guerre, de reparer et reequiper ses 
Mechs disponibles. Ces laches prennent plus de 
temps que le combat lukneme. C'est le grand point 
fort de Mecb Commander, loute la subtilile du jeu 
tienl du dosage enlre la gestjon strategique de ses 
troupes et 1'aspect tactique des combats. 



L'INTERFACE LOGISTIQUE 



Veritable colonne vertebral e de 

MechCommandi't, I'interl'ai e In^istique se presente 
sous forme de trois ecrans de controle different*, 
accessibles d'un simple die de souris a partir des 
boutons d'un menu. On y navisue avant et apriis 
chaque mission de combat. L'ecran par defaut est 
celui qui concerne le briefing. II presente les 
parametres de la mission en cours et permel le 
deploiement de ses unites disponibles en trois 
groupes de combat, de qualre vetiicules maximum. 
Une video presente chaque nouvelle mission, 
composee ri'objei lifs primaires el secondaires. Ce 
topo est accompagne de quelques conseils 
necessaires pour la mener a bien. 

Des contraintes peuvent ctrc imposeesai 
Le plus souvent il s'agit d'un tonnage c 
nombre d'unites limrtes. Dans un pareil g 
necessaire de choisir au plus juste quels Mechs, 
equipes de quelle facon il faut aligner, mais surtout 
quels pilotes assigner, chacun possedant des 
competences differentes el ljiwo experience variable 
en fonction des missions qu'il a effectue. Une 
grande partie de l'ecran est occupe par une vue 
satellite de la ciirte de la mission. Elle indique au 
joueur zone de l.irgat;e, "l>je< liis, topographie des 
lieu* et vegetation. 

Tout ce que I'on posswle de vehicules, Mechs et 
pilotes, en etat ou non de partidper a une mission 



u loueur. 
j d'un 
;, il est 
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decombalapparail sur I'ecran . Meih Bay ■■■■. Separc 
en deux parlies dislinc.ies, I'esscntiel (If I'ecran se I 
compose d'une /.one appelee « ready area ». Le I 
joueur y place d'un simple die de souris loutes les 
unites <|U'il souhaili' rendre disponibles pom une 
mission. C'est aussi a partir de zone que Ton peut I 
reparer el reequiper ses unites en fondion du I 
materiel, des credils disponibles et modifier les I 
affectations des pilotes. 

Une fenelre sur le cole turn he de I'ecran pcrmel 
de passer en revue ses unites el pilolc non aliecles. 
maisaussi son slu< k de pie< es < leiacheev Lorsqit'un 
pilule esl blesse. le poienliel de combat du Mech I 
qu'il dirige esl diminue d'autant. II faul done le 
mettre au re|K>s le lemps qu'il recouvre la -ante (tela 
peut representer plusieurs missions). II faul alors I 
avoir des piloles supplemen (aires a fin tie pourvoir a 
des remplacements. Revendre ses blesses en I 
echange de nouveaux piloles inexperimentes n'est I 
pas une solution opporlune car ils ont acquis de 
['experience qui sera profitable plus tard. 

Si Ton manque de materiel, de vehicules, de 1 
Mechs ou de MechWarriors pour constiiuer ou I 
reconslrluer ses forces on peut alors se rendre sur 
I'ecran d'achat, pour y consulter la liste des reserves I 
du bataillon. II est possible d'y revendre ce que Ton I 
souhaite et d'acheter ce dont on a besoin en I 
fonction des stocks (qui evoluent enlre chaque 
mission). II est done toujours bon de consulter I 
reguiieremenl cet ecran, voire de faire des reserves I 
quand certains accessoires rares se presentent. Pour 
financer toul cela, le joueur dispose de credits, I 
acquis a la fin de chaque mission en fonction du I 
nombrc d'objeclifs piimaires el secondares atteinls. 

Quant au materiel recupere, il se compose I 
souvent de Mechs adverscs a reconstruire (qu'il vaut I 
mieux garder, car il y a peu d'unites neuves I 
disponibles el leur cout est important], de pieces I 
rietachees et d'armes obtenues en prenant le 
controle de bailments du type entrepots, etc. Des 
vehicules blindes son! aussi disponibles. Il est 
important de verifier si I'un d'eux n'est pas 



En train Dem niveau* d'affithage soot dtsponiblei 
Si le mode ionm est plus hp.iu sur le plan graphiqui 








able en maintenant la louche 8 du 
pave numerique enfoncee, cela indique a I'unile 
du Mech adverse. D'autres 
combinaisons sont des raccourtis qui evitent de 
passer a cbaque fois par le menu. Les ordres 
disponibles peuvenl se classer en trois categories : 
emplacement (normal, rapide et saut), tir (a ci 
moyenne et longue portee] el divers (escorter, 
capturer, reparer, s'ejecter etc.). 

propose par aiJIeurs divers e 
i'affichent en cliquarri sur des onglets similaires a 
classeur. Par defaul. I'ectai permet de on 
peut y I'ensemble de I'nperdiion ;;race a une carte 
strategique sur laquelle on pent se deplacer cl 
zoomer a I'aide de curseurs. Autrement on peul 
affichcr les objectifs de la mission, ou I'etat d'un 
Mech seleclionne. Une barre de menu situee toul 
en haul permet de gerer les appuis d'artillerie ou 
disponibles. On peut 



pour la mission en cours de preparation. Ainsi lors 
du 5' scenario de la 1" operation, il faut proleger 
deux corps de lerme. Un vehicuki poseur de mines 
est un atout capital pour la reussite ce cette mission 
alors qu'il est inutile pour la pluparl des autres 
operations. 



AU COMBAT ! 



Des que tout est prel, il s'agit d'entrerdanslevifdu 
sujet C'est au feu que Ton va verifier si les choix 
operes quelques minutes aup.iravnnt vonl se reveler 
payants. L'inlerface tactique permet de diriger ses 
unites sur le terrain. Elle se compose principa lenient, 
sur les quatre cinquiemes de la surface de I'ecran, 



d'une carte de jeu. En haul a 
gauche, sur I'espace restant, 
5'affiche un menu, qui sert tant 
a donner des ordres a ses 
unites qu'a verifier les objectifs 
de la mission en cours ou 
I'etat de ses troupes. 

Si Ton peul parcourir d'un 
simple die de souris toutes les 
fonctions de I'interface 
logistique, I'interface tactique 
necessile de savoir mixer les 
touches du clavier et boutons 
de la souris. Ainsi, lorsque 
Ton donne un ordre de tir a 
une unite, si I'on pointe la 
49 
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Gdssus. Pour te jeu via Internet, MechCommander propose un 
compte gratuit sur Mplayer. La connexion au site et 
I'irocription se font directement a parti r du jeu lui-m*me. 

Gdasus. a (Jrate.Lorsqu'un Mech est detruit, son pilote 

s'ejecte... La carcasse est parfbis recuperable et pen etre 

reconMruite ce qui coOte en general nettement moins rher 

que de racheter une unite neuve. 

CrfLi'icc. Dans certain es mission, on peut beneficier d'appuis 
cTartilterie.Cela s'avere particulierement efface centre 
les vehieules blrndes et permet souvent d'affaiblir voire de 
detruire les Mechs advenes. II fain cependant s' assurer de 
I'immobilite de la cible qui a quelques secondes pour sortir 
de la zone d'effet- 

selectionner ses unites sur la carte, so it 
individuellement, soit par section, a I'aide de la 
souris (id de i j i axir'tis clavier !f"l. VI cit ..i. 

Pendant les missions de combat on est amene a 
cotoyer et a utiliser jusqu'j If! modeles de Mechs 
differents, declines chacun en trois variantes 
(Armour, Weapon, lump), ce qui offre un choix 
plutot exhaustif au joueur qui a toujours la possibility 
de modifier ses unites. Pour cela, il dispose de 29 
types d'armes distinctes repartie en Irois categories : 
courte, moyenne et longue portee et une dizaine 
d'appareils electroniques (detection, contre- 
mesures etc.). l.es robots de combats peuvent etre 
appuyes par 22 types de vehieules. Ces demiers ne 
sont en general pas d'une grande uiilite et ne 




pas tous des cibles a abattre. Si Ton fait abstraction I 
des differentes maisons et autres batiments civils qui 
font partie du decor, des entrepots qu'il faul autant 
que possible capturer, I'ennemi dispose de hurt 
structures differentes defendues par qualre type de 
tourelles. Parmi ces installalions. ccrtaines peuvent 
etre capturees, comme les ( enlres de reparation, les 
centres de to nt role des defenses ou des portes 
d'une base etc. Trouver une breche dans les 
fortifications ennemies, s'y faufiler et capturer le 
bailment ad lioc peut retourner les tourelles d'une 
base contre ses defenseurs... 

A coup sur, le joueur qui se contente de fencer et 
de titer sur tout ce qui bouge va vile se retrouver en 
mauvaise posture et a cours de munitions au milieu 
des troupes ennemies. II faut en realite utiliser son 
potentiel tout en finesse, savoir quel Mechs est plus 
puissant a longue, moyenne et courte distance et 
quel pilote est le plus capable de porter un coup 



PRESQUE UN SANS FAUTE ! 



En mode multijoueurv Mvt hi 'unimander offre la 
possibilite de se connecter a deux en serie ou par 



meritent pasd'oa uper les espace disponibles pour 
chaque mission. A I'exception cependant de deux 
d'entre eux ; les (hauliers mobiles (refit truck) qui 
peuvent reparer el ravitailler les Mechs entre chaque 
combat et les poseurs de mines (mines layer) qui 
constituenl un atout majeur pour la reussite de 
certaines missions. 

Quoi qu'il en soil, chaque fois qu'un chantier 
mobile est disponible il faut le prendre, disposer sur 
le terrain d'un tel vehicule permet de decupler ses 
forces. D'autre part, les batiments adverses ne sont 




modem < 



x par ri 



cours de telle partie, il est possible de parameter la 
duree du scenario, la teehnologie ou encore le 
nombre de points de ressources disponibles pour 
chaque adversaire. Ce qui est somme toute 
relativement courant. 

Sur le plan technique, MechCommander est tres 
bien realise. Graphismes, animations et effets I 
sonores sont de ires bonne qualite. Le prix a payer 
pour ces aiouts est une configuration a base de j 
P200, soutenue par 64 Mo de RAM si possible, 
tanctii irmanl sous Windows 95 ou 98. 

Si Ton doit chercher la petile bete, on peut 
reprocher la prise en main du jeu un peu laborieuse, 
tant il offre de possibilites. Au cours des parties, il 
faut constammenl avoir le manuel de jeu sous les 
yeux. En contre partie, le livret est superbe, au point 
que Ton a presque envie de le lire uniquement pour 
le plaisir. Cependant il contient une multitude 
d 'informations sur les ma tends, armements, Mechs 
et vehieules disponibles. Les menus el options des 
differentes interfaces y sont deceits el expliques de 
maniere simple et concise ce qui permet de 
comprendre rapiocrncnl les MiUililes du jeu. Enfin 
on peut deplorer I'absence d'un editeur de 
campagnes pour le mode solo ou de missions pour 
le mode multijoueurs. Mais ces details ne 
parviennent pas a emailler I'interet que Ton peut 
porter au jeu. 

Cependant, dire qu'un jeu est genial est loujours 
une affaire delicate. D'alrord parce que cet avis peut 
etre subjectif, mais surtout parce qu'un jeu ne plait 
jamais a tous les joueurs. Mais force est d'admettre 
que pour celui qui fail I'effort de passer un peu de 
temps pour le maitriser. Mf< hCi.immander devient 
veritablement juhilatoire ! 
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APRES un premier volet, 
sous la forme d'une 
sorte de jeu de 
strategie/aventure, intitule 
Police Quest SWAT, la serie 
fait peau neuve en adoptant, 
effet de mode oblige, 
un systeme de jeu en temps 
reel. En endossant I'uniforme 
d'un officier de police 
ou le blouson d'un terroriste 
anarchiste, Sierra propose 
une plongee chez les gros 
durs... mais le resultat n'est 
pas un cadeau ! 

Par Jerome BOHBOT 





Le livret de jeu de SWATH stipule, en 
introduction, que « les terroristes envisagent les 
actions violentes comme un moyen normal 
d'obtenir des armes, de I'argent ou encore de 



communiquer leurs ideaux ou simplement de 
supprimer des personnes opposees a leur point 
de vue ». Ouh les mechants ! Voici done resume 
en quelques lignes la raison d'etre des Special 



3asenng Ram 
Ennv E«ploswes 
EiplusKus Detonate 

Sf-IOAwi Gas Mask 
RappalOaar 



Item Pnce $650 



Return | 


8m Mm j 




Remove item | 






,:. J „., C ,e,«_ 

Mzocgiu02^ »j| 


- 


1 Tones, Robert 






Coition 
MPS 

Shct.jjn 
i-xp* i Rifle 


$200 

Eipi'.' ■ 
__ EMT 


No 1 


Create Element 


No J 


| Create Stuper Element | 


NO 


'- >" — < 1 


77* *"^ 


83% j 
94* 


C :i,;;- 


j Rapt 


69% 




Han il 1 

F.ISIAW 









. ..u.irm wyiKnT'frm*, !■»»" nC 



i^mj fe&i iss 



Gdessus 

An cours des missions, le jeu prend I'allure d'un jeu 

de strategic 3D temps reel... sans en avoir les avantages, 

tant I'interface est peu ergonomique. Chaque fois que 

Ton donne un ordre de mouvement a un personnage, 

il faut le deselectionner au risque de le voir faire demi-tour 

en essayant de cliquer sur un de ses coequipiers. 

Ckontre. 

Le recrutement et I'equipement de ses unites se fait 
par Pintermediaire de cet ecran. En dehors du fait 
que les personnages ont de veritables tetes de gangster, 
le jeu se veut resolument serieux... 

Weapon And Tactics (SWAT), unite d'elite de la 
police americaine, et tout particulierement de 
celle de Los Angeles. Fort de cet enseignement 
et apres un petit laius sur I'aspect extremement 
realiste du jeu; on est pret a entrer dans le vif du 
sujet. II s'agit de commander et de dinger soit 
des unites de polices, soit un groupe de 
terroristes, lors de situations de crise : prise 
d'otages, hold-up, tentatives d'assassinats, etc. 



UNE REALISATION 
INEGALE 



Afin de simuler ces evenements, les 
programmers ont opte pour un systeme de jeu 
base sur deux phases distinctes. La premiere 
consiste a recruter parmi quelques dizaines de 
personnages une ou plusieurs equipes et a leur 
fournir le materiel necessaire, en fonction de son 
budget, pour une mission donnee. Les policiers 



WIN 95 



Jeu CD-Rom PC edite por Sierra. Netessite un 
Pentium 1 66 avec 32 Mo de RAM, lecteur CD 
4x . Fonttionne sous Win 95 et 98. 




pourronl etre jouees en mode solo que lorsque la 
campagne sera achevee dans son integralite. 

Premier probleme, et defaut recurrent de nombreuses 
simulations tactiques (voir Soldiers at War), les cartes des 
missions sont trop vastes par rapport a I'echelle du jeu. 
faction ne se deroule souvent que sur une surface 
reduite du terrain (autour de la banque), et les debuts de 
parties consistent a approcher laborieusement de la 
zone dangereuse. On finit alors par se deconcentrer et 
c'est systematiquement a ce moment que les ciioses se 
gatent... De quoi perdre une section en quelques 
secondes apres un bon quart d'heure de lente 
progression ! De plus, ['intelligence arlificielle du jeu est 
peu performante et les reactions des personnages, joues 
par I'ordinateur ou de ceux de la propre equipe du 
joueur sont parfois surrealisles. Un terroriste peifl ainsi 
passer en courant devant un groupe de policiers 
immobiles ou bien se faire cribler de balles a bout 
portant alors qu'il est deja neutralise. 

Par ailleurs, si le jeu se veut realiste et cherche a 
simuler le rieroulement exact d'operations de police, 
comme les negociations par exemple, il s'avere 
pratiquement impossible de metlre en pratique ces 
bonnes intentions. Par exemple, il nous a fallu une 
bonne dizaine d'essais (et plusieurs morts) pour faire 
parvenir un telephone aux terroristes et commencer a 
negocier avec eux, le porteur du telephone se faisant 
toujours descendre comme un malpropre malgre nos 
dies freneliques sur la fonction Negocier... Idem pour 
les tireurs d'elite qu'il taut posilionner de maniere tres 





et terroristes sont definis par des competences 
(14 pour les uns contre 8 pour les autres) allant 
de la capacite de commandement, ac 

types d'armes en passant par le 
maniement des explosifs. 

Pour les equiper, le joueur doit acheter du 
materiel dans une lisie — c'est une surprise — 
somme toute restreinte (une vingtaine d'objets 
au total), incluant amies, protections, etc. Cest 
d'ailleurs un premier point negatif pour le jeu, on 
aurait aime avoir une liste beaucoup plus 
exhaustive, notamment au niveau des armes car 
ce genre d'unites dispose toujours d'une 
panoplie extremcmenl variee, et les revendeurs 
de gros calibre ne manquent pas aux Etal-Unis ! 

La deuxieme phase de jeu est la mission 
proprement dire. SWAT2 devient alors une 
simulation en temps reel, assortie cie graphismes 
3D isometriques... C'est la que tout se 
complique. Si la premiere phase est plutot 
amusante, la parlie operationnclle de la mission 
est hanriicapee par une interface peu pratique et 
des graphismes moyens. Elle se compose de cinq 
fenetres moriulables : carte de jeu, minicarte, 
panneau de commandement, boite de dialogue 
et etat du personnage selectionne, parmi 
lesquelles il est difficile de s'y retrouver. 

Pour commencer une nouvelle partie, les 
joueur est oblige de choisir le jeu en campagne. 
Sous I'uniforme de la police ou les trait d'un 
terrorists 15 scenarios s'enchainent. Le budget 
disponible ira en augmentant et les personnages 
qui composenl ses equipes gagnent en 
experience et acquiert plus de competences au 
fur et a mesure des missions. Ces missions ne 



justement en train de sortir 1 En fait, le jeu est gache 
par un esprit procedurier qui n'etonnera personne 

i tant soi peu I'ad 
americaine. 

SWAT2 permet de dispuler des parties en 
jusqu'a quatre joueurs (via modem, cor 
serie, LAN ou internet). C'est un des rares points 
posi til's flu jeu. Il propose deux modes ; coopcatif 
ou (ace a face. Le tout est complete par un editeur 
qui permet de creer ses propres cartes de jeu. 

On aimerait bien prendre SWAT 2 au second 
degres, mais cela s'avere plutot difficile tant 
I'editeur a voulu mettre — selon lui — I'accenl sur le 
re.) I is me de la simulation... en oubliant I'ergonomie 
et I'interet ludique. On a ainsi droit a un discours 
de I'ancien chef de la police de L.A. en 
introduction, tout tier d'expliquer en detail les 
procedures de ces equipes d'intervention. En fait, 
les missions sont souvent laborieuses et 
I'ergonomie mediocre du jeu n'arrange pas les 
choses. Bref, SWAT 2 n'est pas franchement une 
reussite... 3 





MlSTOIRE 



AL'HEURE oil la majorite 
des jeux de strategie se 
penchent sans relache 
sur la Seconde Guerre mondia- 
le ou sur des themes futuristes 
en tout genre, Empire nous 
propose un petit jeu rafrafchis- 
sant qui allie jeu de roles et 
combat en temps reel sur une 
periode oubliee de notre histoi- 
re : la guerre de Sept Ans au 
Canada (1755-1760). 
Une guerre d'embuscade 
et de raids le long de la riviere 
Mohawk qui nous opposa 
a nos vieux amis... 
les satanes Anglais. 
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Par Sylvain FERREIRA 

Avenlureux officier fryncais, vieux coureur des 
bois renfrogne, fiers Huron ou Iroquois, noble 
anglais hautain et arrogant ou vigoureux colon de 
Nouvellc-Angleterre... Fields of Fire vous propose 
de retrouver, le temps de quelques missions, 
I'epoque epique des guerres pour le Canada, au 
milieu duXVIII e siecle. 

Au debut de la partie, le joueur doil done choisir 
son camp (les perfides Anglais ou les vaillants 
Francais, amis des indiens el de la Nature). Ensuite, 
vous devez choisir un personnage principal qui 
vous accompagnera tout au long de la campagne 
(on ne peut jouer qu'en mode campagne) parmi 
une vingtaine de personnages differents pour 
chaque camp. Vous n'aurez que I'embarras du 
choix entre les colons, les indiens, les trappeurs ou 
autres Rangers, mais egalenient de bons vieux fan- 
tassins Venus du Vieux Continenl en manque 
d'aventure. 

A I'instar d'un bon vieux jeu de role, chaque 
personnage possede sepl allributs, en ['occur- 
rence ^experience, le niveau de sante, I'intelli- 



gence, le morale, le lir, la vilesse, et la force. 
Chaque personnage possede egalement des 
talents differents en fonction de son office. Pas 
moins de 17 talents sonl repertories (conslruire 
une barricade, lire une carte, nager, faire des 
pieges, dompter des animaux, etc.). Au depart 
un personnage dispose de deux voire trois 
talents, plus une serie d'autres talents qu'il pour- 
ra apprendre en cours de partie. Les person- 
nages indiens possedent pour certains des 
talents de chaman leur permettant de controler 
les animaux. 

L'effet jeu de role est encore renforce par !a 
personnalite de chaque personnage, qui se pre- 
sents avec un accent plus vrai que nature : les 
officers anglais son! propremenl irresistibles ! A 
ce propos, I'editeur de la version Irancaise, Ubi 
Soft, a prefere laisser les voix d'origine pour ne 
pas gacher les effets. 



EnWiE.Vuegenerale du fort francais. A gauche au m 
les hommes de votra garnison sont engages dans un combat 
•e un groupe de Rangers et d'indiens qui tentent de slnfi" 

Un conseil pour bien dt'iiuirrei', prenez de prefe- 
rence un personnage avec un bon niveau de sante 
et un attribut de tir consequent, le Nouveau 
Monde est loin d'etre un autre Eden. 

Une fois voire personnage principal choisi, le jet 
commence. Apparait alors la carte du fort qui 
vous servira de point de depart pour toutes v 
missions (seul le fort et ses proches environs appa- 
raissent, a vous de decouvrir le reste). La v 
devez vous rendre au QC pour prendre vos 
ordres de mission, mais vous pouvez egalement 




Jeu CD-Rom PC en version francaise edtte par 
Empire - Ubi Soft. Soul Windows 95 ou 98, 

netessite un Pentium 100 (133 rwommande) el 
16 Mo de RAM (24 reeommandes]. 




A droite les differentes fenetres d 'informations : 

en haut une carte plus generate, suivied'une fenetre 

d'informations sur les membres de votre groupe 

av« niveau de sante (icone cceur). 

les personnages selectionnes sont en arborescence. 

visiter la boutique pour faire ties achats ou des 
ventes, la baraque pour selectionnez des renforts 
(en cas de pertes) parmi la garnison du fort, et 
enfin le casernement ou se trouvent les Homines 
et les femmes (mais nui) qui peuvent vous accom- 
pagner en mission. 



LES JOIES DE LA CHASSE 



Le fort est defendu par une garnison qui ne 
pourra jamais vous accompagner hors des limites 
de la carte, mais qui repousseia, a\/ec voire aide 
de preference, les incursions ennemies qui ne 
manqueront pas de perturber vos sejours au fort- 
une fois que vous avez recu vos ordres de mis- 
sion avec un briefing complet. vous pouvez selec- 
tionner un certain nombre de personnages pour 
vous accompagner (ce nombre varie en fonction 
du caractere de la mission). La encore, leur choix 
sera determinant pour le bon deroulement des 
operations. Essayez de selectionner des person- 
nages aux talents varies mais complementaires 
afin de pouvoir faire face a un grand nombre de 
situations. 



Votre selection terminee, vous devez rejoindre le 
point de sortie indique sur voire carte generale 
pour acceder au lieu de voire mission. Mais avant 
de vous y rendre, je vous conseille vivement d'en- 
gager avec vos hommes une petite cliasse sur le 
gibier alentour. En effet, loin de n'efre qu'un entrai- 
nemenl au tir sur des creatures inferieures, la chas- 
se est votre principal source de revenu. Chaque 
peau se monnaie ii la boutique centre des louis ou 
des livres sonnantes et trebuchantes. Et vous vous 
en doutez, ces precioux gains peuvent etre reinves- 
ts de suite dans I'achat de materiel complementai- 
re, soit pour mieux executor votre mission, soil pour 
vous doter d'un armement plus consequent de 
maniere durable. Vous pouvez egalement modifier 
I'equipement des personnages qui vous accompa- 
gneiti -i vos movens sont importants. 
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LA GUERRE DE SEPT ANS AU CANADA 



En juin 175S, un an ,-ivanl le deijui Ju conlliten Europe, 
les Francais et les Anglais du Nouveau Monde, en com- 
petition pour le conn ['ilr de l'( >\vo (region de communi- 
cation vitaie enlre l.i \oiiielle-l i.vKe et l.i Louisiane) com- 
mencent uno guerre qui va changer le destin de tout le 
continent nord-americain. 

Le debut des hostility est fawir.ible aux Francais. Bien 
qu'inferieurs en nombre., ik -ont on etfet mieux commandes 
(par Montcalm] el secondes par les indiens Algonquin;., 
Hurons et une minorite des Iroquois. 

La presence des ind:rns dsiis lr ramp francais est essen- 
tiellemenl du au niodu- vi\ ij-uli s'l.ihli avec eux grace au 
commerce des fourrures. De plus des oppositions tribales 
avec lerestedes Irnnimi- ljv<ii,ihle- juv Aniilais juslilie.nl 
leurs presences dans nos rangs. L'airle des coureurs des 
bois est elle aussi un stout Vivanl comme les indiens et 
avec eux, ils font do tics brin- edaiieurs pour les troupes 
regulieres, ainsi que d'etcellents tireurs d'elite (ils passent 
leur temps a chasser). 

De 1756 a 1758, la petite guerre d'usure meneepar les 
Francais et leurs allies rencontre de nombreux succes. Les 
voies de communis,!! ion cr nemk-. ainsi que les villages 
de colons sont I'obiu'. du r.nd- in, e.-ants et meurtriers 
(les Indiens n'hesitent pas j niLi-sacrer les colons et les 
prisonniers el ce ih.hI^ih f.i|iin.i-iiion des officiers). Les 
quelques troupes regulieres bntanniques ne font pas le 
poids a I'exterieur des forts ; habitues a manceuvrer en 
plaine, ils se retrouvent sans ressources dans le combat 
en lore! dans Inquelle les indiens ne manquent pas de les 
entrainer. Quelque- Luiaille- da-siques comme la prise 
de Fort Carillon en juillet 1758, conl'irment la superiorite 
des Franca is. 



Pourtanl, les Angl.ii- i'l I.-, i !>lon< .imericains n'ont pas 
encore fait peser dans la balance leur poids demogra- 
phique (au debut de la guerre seulemenl 50 000 colons 
francais font face a pres d'un million de colons americains] 

ni leur volonte po lit'.] ue. En I7.",u. nut I' im pulsion du I 
lerePitt, denombrem renforts de troupes regulieres 
mencent a arrivercn \< lui-elle-An^leterre ulors que Louis 
XV abandonne ses sujuls a lew. |iropie> sorts, preferant 
concentrer ses efforts sur la guerre europeenne. 

Les Anglais remportenl de nombreux succes dans la 
deuxieme moitie de 1758. D'abord la chute de la forte- 
resse de Louisbours .gardieiVM- <li.' fun tree du St-Laurent 
et done du reapproviMonnemeel t\c 1,1 colonie) coupe les 
voies de cominuniL.ilnin harr.iisr avec ['Europe. Puis la 
prise de Fort-Dusqoespit el ForlF.-onten^c les chasse d'un 
partiede la vallee de ioliie el ioiipe les communications 
avec la Louisiane ain-i i|u'avei. avec les grands lacs elle: 
tribus de I'ouest qui leur sont fideles. 

Malgre les succes uctique: de l.i [.elite guerre, les Anglais 
ne cessenl de propre— e'. jllant jusqu'a creer des unites 
de Rangers recruits parmi les Irappeurs pour contre 
actions comhinees -I:", roureur- de- bei^ lrani;ai- 1 
leur- .lilies indiens. 

Enseptembre 17^'t, ,,,-,5,,, a la vicloire de Wolfe (gene- 
ralissime anglais) dan- la ljal.)ille de- plaines d'Abraham, 
Quebec est conlr.irnt j l.i leddilion. Mal^re les efforl 
marquis de Vaudreuil. gou\einoie de la colonie, Quebec 
n'esl pas repris, et Monliea, tapilule a son tour le 8 se 
tembre de I'annee suiv.i!i..e La W'uve He-France dispart 
alors au profit de f Anglelerre comme le stipule le Traile 
de Paris qui met fin a I'cnsemble de la guerre de 5ept Ans. 




mples {briquet, corde. 



LES MISSIONS 



s pourrez faire 
les poches des combattants morts pour Icur pays, 
ce qui vous assurers des ressources ou des equi- 
pements supplementaires. 

Chaque campagne (une pour les Francais, une 
pour les Anglais) propose 18 missions differentes 
(embuscade de patrouillcs, altaque tie villages de 
nuit comme de jour, occupation de pouts, elc.) ei 
de difficulle croissanie. Dans certaines missions, 
vous serez amenes a renconlrer d'autres person- 
nages (souvent des colons, des indiens ou des 
Rangers) qui, a la fin de la mission, rallieron! votre 
fori ei augmenleront le nombre de personnages 
disponibles pour creer vos groupes de mission. 

Ces person nages issus du Nouvcau Monde pos- 
sedent souvent des talents tres tnteressanls pour 
le combat d'embuscade, talents qui peuvent etre 
enseignes a voire personnage ou a ceux qui vous 
suivent deja. Enfin des groupes d'aiiies se join- 
dront a vous sur le lieu de votre mission et pour sa 
seule duree, Tres utiles et souvent nombreux, ils 
de nombreuses reprises. 



Au cours des missions, vous devrez sans arret 
jongler avec les di:icrcnts talents des membres de 
votre groupe. Par exemple, la presence d'un per- 
sonnage possedant le talent * lecture de carte » 
vous permettra de decouvrir I'ensemble de la 
carte des le debut de la mission. Un personnage 
sachant utiliser une longue vue vous permettra de 
reperer I'ennemi de plus loin et done de mieux 
.ipprt'iiender votre mission. 

Pendant les combats, a I'instar des jeux de stra- 
tegie en temps reel, vous pourrez creer des for- 
mations (deux maximum, ce qui est suffisant pour 
jouerl en respectant les imperatifs militaires de 
I'epoque pour leur deploiement en ligne et en 
colonne. Les formations ainsi creees sont acces- 
s : bles |.).ir raccourf. i pour passer de I'une a I'autre 
facilement. Vous pouvez leur donner des ordres 
precis (feu a volonte, charge, ralliement, tenir la 
position, enlever les pieges, etablir un itineraire, 
etc.) afin qu'elles evoluent de maniere semi-auto- 
nome. Vous developpereE ainsi des strategies ela- 
borees pour venir a bout de vos adversaires. 

Pour combattre, deux options s'offrent a vous : 
le tir (mousquet ou arc) ou la melee (lorsque voire 
groupe est assez nombreux un savant dosage des 
deux est imparable). Dans cette optique, souli- 
gnons que genera lenient le* indiens sont de bons 
combattants au corps a corps et que les meilleurs 
tireurs se Irouvent dans les rangs des Europeens 
ou des colons. Lorsque vous attaquez ou defen- 
dez un point geograpbiqur precis, envoyez une 
formation composee de vos meilleurs guerriers 
pour provoquer I'ennemi pendant qu'une secon- 
de formation, situee en relrait et composee des 
tireurs, entame sans trap dc risques I'ennemi. 
Celui-ci se defendra d'abord au corps a corps 
contre voire premiere lormalion. il nc pourra done 
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?ste, jc vous laisse le plaisir que j'ai eu de 
loutes les ruses ou presque que le sys- 

us offre pour chasser les « habits rouges « 

de vulgaires caribous I 



REALISATION 
DE QUALITE 



Fields of Fire benefice d'une presentation fort 
reussie, meme si elle ne se bisse pas au niveau | 
technique des derniers produits en temps reel 
L'ecran principal nous propose une carte vue c 
dessus comme dans la serie Close Combat, si 
laquelle apparaissent les personnages, les ele- 1 
ments dc decors et les terribles betes sauvages qui 
peuplaienl encore les vastes forets du Nouveau 
Monde. Les unite son! toutefois de taille Irop | 
reduite, ce qui est Ires genant a I'usage. Diverse; 
fenetres de renseignemenls sur vos hommes, ; 
droile de l'ecran, indiquent ou ils se tr 
formation, leur niveau de sante, etc. 

Les unites se controlenl par simple die 
dans tous les jeux en temps reel. II est egalement | 
possible de former des groupes. 

Les differentes options tacliques de I'epoque j 
sont bien rendus et les amateurs y Irouveront leur 
compte. La variete des missions et des person- | 
nages disponibles donnent une duree de v' 
importante au jeu, et ce n'est pas negligcable. On 
regrette pourtant de ne pas pouvoir jouer des rr ' 
sions uniques ou aleatoires. Seul !e mode ca 
pagne est disponible. 

En conclusion, son theme historique franche- 
ment original et le cote « petite guerre » font de 
Fields of lire un jeu plein de charme et qui plonge- 
ra les nostalgiquesdi.' la Nouvdle-Francedansui 
atmosphere digne du Dernier des Mohicans. 



FIELDS OF FIRE 

es ' tlieme tres original, melange de jeux de 
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DETERREZ 

LA HACHE 

DE GUERRE ! 



1" prix : une carte graphique 
2D/3D Maxi Gamer Phoenix + 
le jeu Fields of Fire 

2 e prix : le livre t'Amerique fran- 
caise (editions Enjeux Europeens) 
+ le jeu Fields of Fire 

3', 4'et 5' prix : une cassette 
video du film Le Dernier des 
Mohicans + le jeu Fields of Fire 
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les guerres au Canada 
fen anglais) +■ un 
abonnement a Cyber 
21" au 30' prix : le 
livre Le dernier des 
Mohicans 
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ij avoir passe en 
ue les differentes 
^^^^factiques de base 
de la serie Steel, nous allons 
maintenanl nous pencher 
avec precision sur les cas 
parh'culiers, avec pour com- 
mencer les helicopteres, 
une arme qui a profon- 
dement revolutionne 
le combat tactique. 
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Par Sylvain FERREIRA 

Des la Seconde Guerre mondiale, les grandes 
nations industrielles se mirent a elaborer les pre- 
miers prototypes des helicopteres que nous 
connaissons aujourd'hui. D'abord concu comme 
engins d'observations ou d'evlrai Irons des blesses 
dans des zones inaccessibles, iis ailaient devenir 
au cours des annoes soixanie de veritable m.iie- 
riels de combat. L'aeromohilite nail tout d'abord 
en Algerie, sous I'impulsion des commandants 
Bigeard, lean-Pierre ou Conan, qui lancent leurs 
paras a I'assaut des djebels a bord des Sikorski et 
des « bananes ». Ces tactiques sont ensuite large- 
menl developpees par les Americains, qui mettent 
au point des unites en tie rem en I aeromobiles a 
1'echeton de la division ou du regiment (comme la 
fameuse 1st Air Cavalry Division engagee au 
Vietnam des 1965). 

Le principe de ce type d'unites se base sur la 
capatite de projection a n'importe quel endroit de 
forces d'infanterie accompagnees de leunwoutien 
organique (services, artiilerie, mortiers et vehh 



cules legers) le tout protege par des helicopteres 
de combat capables de degager les zones d'atter- 
rissage et de soutenir ensuite les fantassins dans 
leur progression. C'est I'enveloppement vertical. 
Ces capadtes de projection sont d'autanl plus 
tippredees au Vietnam que 1'absence de ligne de 
front necessite une capacite de reaction rapide 
aux assauts surprises des communistes. 

L'exempie des operations menees par ies 
Americains au Vietnam (pays oil I'utilisation de 
I'helicoptere fur predominant et massive) entrai- 
ne la creation d'unites aeromobiles aulonomes 

Giomre. Position de depart d'une compagnie heliportee 

allemande, Deu« sections d'infanterie et leurs armements 

lourds (mitrailleuses, Stinger, Milan 3) sont a bord des 

CH-51 Stallion. Un Huev se plate juste en avant avec a 

bord un groupe d'ectaireurs. Dechaquecoceontrouve.au 

sud le groupe d'helicopteres antirhars (BO- 1 OSVHot) et au 

nord le groupe d'eclaireurs compose de deux Huey 

equipes de mitrailleuses. En avant, la section de reserve et 

faites sur une version de Steel II dotee des nouveaui 

graphismes realises par les « Wild Sill Raiders » 

(ve4r notre rubrique CD-Rom). 
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dans de nomhreiix pays. Le efneept d'emploi dut 
egalement s'adapter au theatre Centre-Europe, 
lieu de toutes les angoisses de la guerre froide, a 
partir des annees 1970. Pour ce theatre d 'opera- 
tions, les helicopteres ne devaient plus se conten- 
ter de projeter des laniassins avec le soutien d'he- 
llcopt&res d'assaut, ils devaient egalement posse- 
der un armement antichar puissant afin de det '' 





i missiles ALARM et de « Cluster 

erbond en avantmise en position des 
rtichars avec les camions de munitions 
don de reserve est en retrait. Et sur le 

Lombat.Au nord-est, les deu« sections 



rimporte quel char de combat. Des lors, li 
ps aeromobiles se virenl renforcer d'helic 
vs spei iali>e.s flans le combai anlichar. 



REDOUTABLE MAIS 
FRAGILE 



Tous ceux qui ont deia utilise des helicopteres 
|de transport ou de combat) dans SP2 savent a 
quel point ces merveilles technologiques sont vul- 
nerables a !a quasi totalite des autre* systemes 
d'armes, a ('exception de lartillerie hors-carte (oui, 
I'infanterte, les missiles antichars, les canons, les 
mitrailleuses, les chars de combat, tous sont sus- 
i eptibles de detruire un hclicoptere). 

Malgre [a generalisation d'un blindage de plus 
en plus sophistique sur les helicopteres de combat 
en particulier, ceux-ci restent tres vulnerables sur 
d'autres parties de I'engin tel que le rotor ou les 
reservoirs d'essence. De surcroit, les helicopteres 
evoluent dans un environnement en Irnis dimen- 
sions ce qui les rend vulnerables sous tous les 
angles. Cependant, vu le type de combat que I'on 
rencontre dans les scenarios de SP2, il faut recon- 
naitre que 98 % du temps, la menace vient du sol. 

Quels sont alors les moyens de se proteger ! Le 
premier avantage de I'helicoplere reside dans sa 
t apatite de mouvement qui lui permel de traverser 
presque toute la carte en un seul tour. Second 
avantage, les helicopteres peuvent choisir entre 
trois possibility de placement (altitude) dans leur 
environnemi'iil mdimensionnel en aclionnanl le 
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curseur en haut a droiie de I'ecran d'inlormaiinn 
des uniles (voir exemple). Vous avez alors le choix 
entre : la position « Au sol », nee ess a ire aux heliio- 
pteres de transport pour charger ou decharger des 
hommes, la position a Vol rasant » (vol tactiquei. 
pour vous deplacer au ras des arbres el rendre ainsi 
voire detection plus dilficile, la position « Haute 
altitude « enfln, ideale pour observer I'ennemi 
(mais ne vous deplaeez jamais dans cette position, 
les amies antiaeriennes ne vous rateraient pas). 

En jonglant correctement avec ces trois posi- 
tions, vous devez reussir a proteger vos helico- 
pteres afin de les faire durer et pouvoir les utfSsef 
n de leur potentiel. 



leclinique est inconloum.ible dans les zones ou 
vous souhaite? faire debarquer vos troupes. 

Enfin, essayez toujours de vous deplacer de telle 
sorte que I'hexagone dans lequel vous finissez 
votre mouvement est invisible a I'ennemi ; si vous 
avez des doutes ou si vous savez que I'ennemi est 
installs sur des hauteurs, n'hesite/ pas a atterrir 
derriere un obstacle tel qu'un hexagone de bois, 
de colline ou un batiment. A noter que les hexa- 
gones de rivieres (pas de ileuves) sont considered 
comme niveau - 1, ceux-ci peuvent egalement 



LE DEPLACEMENT ET 
LE TERRAIN 



Le premier atout des helicopteres etant la mobili- 
ty, vous devez prendre en compte plusieurs fac- 
teurs pour que vos deplacements s'elfectuent sans 
probtemes. Tout d'abord, deplacez-vous toujours 
en vol tactique, afin de mieux vous dissimuler au\ 
vues de I'ennemi. Ensuite, ne vous rieplacez jamais 
en utilisant I'option de mouvement de groupe, pas 
plus que vous ne devez effectuer des mouvements 
de plus de trois hexagones (voire meme moins si le 
terrain ne s'y prete pas). L'ordinaleur utilise tou- 
jours les options les plus courtes et malheureuse- 
ment il s'agit souvent des plus dangereuses pour 
vous. La meilleure solution reste a mes yeux le 
displacement hexagone par Ketone, iiien que 
long et fastidieux, il est de loin le plus sur. 

Au cours de vos deplacements, si vous avez des 
doutes sur la presence de I'ennemi, n'hesitez pas a 
faire un petit tour d'horizon sur 360°, hexagone par 
hexagone, cela augmentera vos chances de repera- 
ge el vous evitera fie desagreables surprises. Cette 



LE COMBAT SANS 
LIGNE DE FRONT 



Comme nous I'avons dit, I'aeromobilite repose, 
entre autres, sur la capacite de projection de fan- 
tassins a peu pres n'importe ou sur le champ de 
bataille. Dans le cadre de scenarios aleatoires 
(independants ou en campagne), vous pouvez 
constituer un groupe lie combai aeromobile (cette 
possibility depend bien sir de lannee au cours de 
laquelle se deroule le scenario et I'armee que vous 
avez choisie). Ct- lie possibiirte est relalivement peu 
e dans le en Ire i le si eiwios cle tlelense. 



• Composition d'une unite aeromobile 

Vous devez d'abord composer un groupe de 
combat autonome avec ses divers soutiens, II faut 
deux ou trois pelotons d'im'anterie avec une sec- 
tion de mitrailleuses et une section de missiles 
antichars (prevoir des helieopleres de transport en 
nombre consequent], un ou deux helicopteres de 
reconnaissance, un groupe d'au moins deux d'he- 
licopteres antichars, de 1'artillerie hors-carte ou 
des mortiers de 80 mm (transporlables par helico- 
pteres), un groupe de missiles sol-airs legers 
(Mistral, Strela, Stinger etc.], une paire de camions 
de munitions et si votre budget vous le permet, 
des avions pour amelioter voire force de frappe. 



y^SlTRATEGIES 




Dans le cas d'un gros budget, vous pouvez des 
le depart achetez une compagnie d'infanterie 
dans laquelle vous dispose; do; a dc presque tons 
les soutiens organiques enumeres plus haul. 

• Le choix des helicopteres de transport 

Chaque helio'ipti/rc posscde une capaciti? dc 
transport (« Lift capacity ») a deux ou trois chiffres. 
Si I'lielioopterc que vous selectionnez a une capa- 
cite a irais chiffres [le premier est toujours 1 ), cela 
Sfgnifte qu'il peul transporter tous les systemes 
d'armes qui apparaisseni dans la liste d'achai avec 
un asterisque (ex. :mortiers. obusiersde 105, etc.). 
Le deuxieme et trorsieme chiifre represents le 
nombre de fantassins que I'helicoptere peut 
embarquer. Cependant, certains systemes 
d'armes comme les mitrailleuses, les lance-gre- 
nades lourds ou les lance-missiles anticbars ont un 
coup de transport (■ Carry cost ») qui inclus le 
nombre de servants de la piece plus 1, 2 voire 3 
points supplementaires pour le systeme d'arme. 

Avant d'acheter tol ou tel helicoptere, etudiez 
soigneusemenl I'encydopedie pour savoir qu'elle 
est lacapacitede transport dc chaque helkoplere 
disponible et connailre egalement le coiit de 
transport de chaque groupe d'infanterie. 

# Le placement 

Disposez tout d'abord votre infanterie et vos 
helicopteres de transport ensemble en les abritant 
derriere des collines, des bois ou des bailments. 
Ensuite, deployez vos unites antiaertennes sur les 
hauteurs si possibles. Sinon, prevoyez leur trans- 
port des les premiers tours de jeu vers les hauteurs 
les plus proches. Vous pouvez egalement en faire 
autant avec vos unites antichars. elles pourroni 
dans ce cas prendre a partie les unites blindecs 
ennemies qui lenleraient d'ouvrir le feu au passa- 
ge de vos helicopteres. 

Pour vos helicopteres antichars, la encore 
cachez-les derrieres des obstacles naturels et 
deployez les de telle sorte qu'ils puissent couvrir le 
plus de terrain possible avec leurs missiles. Dans les 
hexagones adjacents a ces helicopteres, placez les 
camions de munitions afin qu'ils assurenl en per- 
manence le ravitaillement en missile. II taut savoir 
que pour etre ravitaille correctement, un helico- 
ptere doit se trouver dans un hexagone adjacent 
au ravilailleur et au sol, et ce pendant un tour com- 
plet. Dans ces conditions, surveillez a I'aide de 



d'eclaireurj wr une des positions 



1'ecran d'information des unites le nombre de mis- 
siles qui vous restenlafin de pouvoir opererun ravi- 
taillement tournant entre vos differents helico- 
pteres antichars et assurer ainsi une protection per- 
manente des unites qui progressent 

Errfin, si vous avez opte pour des mortiers de 
80 mm, placez-les a I'abri mais dans un coin tout 
de meme accessible pour les helicopteres afin de 
pouvoir les deplacer en cas d'urgence. 

• La tactique 

A I'inverse des scenarios avance/assaut clas- 
siques, une action offensive munee par un groupe 
aeromobile doit se concentrer sur un seul axe d'at- 
taque, e'est de loin ce qu'il y a de plus facile. Pour 
cela, comme pour les scenarios dassiques, vous 
devez prevoir pendant voire placement les diffe- 
rentes manieres dont I'attillerie et I'aviation 
devront vous soulenir. N'oubliez done pas de pre- 
regler quelqucs hcv agones pour anejnlir I'ennemi 
sur les zones oit vous etes sur qu'il va se deployer, 
ou bien pour placer quelques barrages fumigenes 
afin de dissimuler votre approche. J'attire votre 
attention sur ce dernier point, les barrages fumi- 
genes prennent une importance encore plus gran- 
de que dans les scenarios dassiques. La portee 
des armes aniiaeriennes modernes couvre la tota- 



lite d'une carte de SP2. Pensez a etablir ces bat 
rages en fonction du chemin que vous prendre; 
pour vous deplacer. Des que le terrain ne peul' 
plus vous proteger en vous dissimulant naturelle- 
ment aux yeux de I'ennemi, pre-reglez un hexagM 
ne dans la zone dangereuse pour pouvoir noyer ' 
celle-ci dans la fumee le moment venu. 

Ce genre d'infiltrations est rendu tout de m 
beaucoup plus difficile face a des armees] 
modernes, dans des combats stlues pendant les 
annees 1 990, car de nombreux systemes d'armes 
peuvent maintenant frapper de nuit el tous temps. 
Seul le relief vous protege alors des missiles si 
ad verses... 

• Neutraliser les points d'appuis 

Au debut du scenario, commencez par envoyer 
vos helicopteres de reconnaissance faire leur tri 
vail : attention ilnes'agit pas ifejouerau kamikaze 
la perte d'un helicoptere et e'est presque a coup 
sur la victoire decisive qui s'envole. Aussi, des que 
vous essuyez un tir ennemi, arretez votre mc 
ment et pivotez sur vous-meme pour essayer de 
reperer le tireur. Si vous y parvenez, vous pouvez 
le prendre a partie avec votre armement s'il s' 
de fantassins et que vos chances de faire des 
degats sont superieures a 60 %, ou bien s'il < 




d'un vehicule blinde, vous pouvez I engager avec 
un de vos hdiuipieres a^tiehars. Verifioz egale- 
nient que vos unites antichars qui seraient restees 
en position sur ties hauteurs n'oni rien repere. 
I Si vous ne voyez rien, verifier que vous n'avez 
pas pris tie points de suppression, le cas echeant, 
ralliez votre unite, puis si le terrain le permet, atter- 
rissez immediatement Si aucun terrain n'est favo- 
rable faites demi-tour en prenant garde de suivre 
le meme chemin qu'a I'aller et cachez vous der- 
riere le premier obstacle consequent. Prenez tou- 
jours soin de rcorienter votre helicoptere dans la 
direction de I'ennemi, cela facilitera grandement 
ses capacites de reconnaissance. 

Pendant les premiers tours, continuez ce jeu de 
cache-cache avec I'ennemi, commencez loujours 
les mouvements de vos helicopteres an sol par un 
passage a la position « vol rasant » afin cl'attirer tes 
tirs ennemis qui seront peu dangereux etant 
donne le caractere subi de votre mouvement sur 
place. Au fur et a mesure, les positions adverses et 
en parttculier les vehic.ules finiront par apparaitre. 
C'est a ce moment que vos helicopteres antichars 
doivent intervenir avec si possible !e soutien de 
vos unites antichars terrestres. 

De la meme maniere, vous finirez par reperer les 
armes antiaericnnes, lance-missiles ou canons que 
vous devez neutraliser avec votre artillerie. Il taut 
remarquer que tous les lance-missiles ont un 
nombre limite de munitions et I'ordinateur n'utilise 
pas I'astuce de camions de ravitaillement. 

A partir de la, vous pouvez sans trap de risques 
engager votre aviation pour achever de briser la 
resistance ennemie. A noter que si votre budget 
vous permet d'acheter beaucoup d'aviation, vous 
pouvez acheter d'une pari des avions pour detrui- 
re ies chars et I'infanterie et d'autre part des avions 
dotes de missiles ALARM, concu pour detruire les 
radars des plates-formes antiaeriennes equipees 
de missiles [Crorale, Tugunska, etc.], ce type 
d'avions doit etre engage avant le passage des 
avions d'attaque et avant le mouvement de vos 
helicopteres de transport. 

Vous pouvez prendre plusieurs tours pour finir le 
travail, etant donne le potentiel de displacement 
des helicopteres qui transported I'infanterie, vous 

Les 2 sosies mJeisous. Voila « qui arrive quand vos Stingers 
ne forte pas correctement leur travail, les avions russes s'en 




pouvez tres bicn attend re iusqu'a quatre tours 
avant la fin du scenario pour dormer I'assaut final, 
Lorsque cette demiere phase preparatoire est ter- 
minee, vous pouvez commencer a deplacer vos 
helicopteres de transport avec leurs precieuses 
cargaisons de fantassins, 

• L'assaut 

Lorsque vous developnez enlin voire assaut heli- 
porte, concentrez au moins deux sections (six ou 
huit groupes) sur le meme objectif. Les premiers 
groupes de combat (une section) doivent neutrali- 
ser les demieres defenses de la position pendant 
que la deuxieme section en assure la couverture 
pour repousser les eventuelles contre-attaques 
ennemies. N'hesitez pas a noyer la position que 
vous attaquez dans un nuage de fumigenes. cela 
vous evitera d'etre pris sous le feu d'evenluelles 
armes lourdes placees en retrait du dispositif enne- 
mi. Vous pouvez element eftcctucr un survolde 
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la zone de debarquement avec un de vos helico- 
pteres de reconnaissance afin de mieux apprecier 
le disposilif ennemi 

Pour que l'assaut reussisse, il i.iui debarquer vos 
groupes un par un dans les hexagones adjacents a 
chaque unite ennemie encore presente, avec le 
couvert de la fumee. Vous pouvez alnsi trailer 
separemenl It's dilierenli-'s sillies sans qu'elles 
puissent se soutenir [certains helicopteres de 
transport sonl exilement i-quipes tie mitrailleuses 
lourdes, ils peuvent done soutenir les fantassins). 
Detail important, lorsque vous debarquezdansun 
hexagone adjacent, vous beneficiez d'un effet de 
surprise qui vous latsse I'initiative. Parfois cepen- 
dant, vos unites debarquenl et prennent des 
points de suppression et ne peuvenl plus tirer, 
n'hesitez pas a les raliier pour qu'elles recouvrent 
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concentrerait rapidement ses forces de reser 
sur vous sans que vous puissiez lui resister. 

En ce qui conceme les forces classiques qui vi 
accompagnent, je vous suggere de les lancer 
grouper sur un seul axe d'attaque, en cas de resis- 
tance acharnee de I'ennemi, votre groupe helipor- 
le peut prendre a revers les points de blocage et 



anrre-attaqu* 



leurs facultes offensives. Pour favoriser le raliie- 
menl, il est recommande d'avoir dejii debarque si 
possible au centre du dispositif ennemi ['unite xO 
qui commande votre section. Celle-ci ne doit pas 
etre engages dans le combal et doit se concentrer 
sur le ralliement des groupes au fur et a mesure 
qu'ils debarquent [n'oubliez pas que certains 
hexagones lets que les bois, les batirrtents ou les 
hexagones de fleuve vous inlerdisent de debar- 
quer ou d'embarquer des troupes) 

Unefois la position securisee, fates debarquer la 
seconde section pour assurer vos moyens de 
repousser les conlre-ullaques ennernies, Au tour 
suivant, laissez deux groupes de la seconde sec- 
tion pour garder I'objeclif, et recommence* 1'ope- 
ration sur la zone dobjectifs suivanle. Si vous avez 
pu acheter une comp.ignie complete d'im.interie 
et que vous avez assez d'helitopteres de transport, 
celle-ci etant divisee en trois voire quatre sections 
de trois ou quatre groupes chacun, utilisez un trai- 
sieme groupe pour occuper la position el reprenez 
I'assaut avec les deux premiers, I'eventuel quatrie- 
me groupe reste en reserve en cas de coup dur. 
N'hesitez pas enfin a dep lover vos mitrailleuses et 
missiles antichars sur les positions conquises, ils 
vous apportion: un precicux soutien. 



PAR LA TERRE ET LE CIEL 



Dans la pi u part des scenarios, vous disposerez 
toutefois d'une force essentiellement terrestre, 
accompagne d'un soutien aeromobile plus reduil. 
Dans ce cas, votre force heliportee doit se com- 
poser d'une section d'infanterie specialisee (paras, 
troupes de marines, commandos, etc.) dont 1'equi- 
pement est suftisamment puissant pour faire face 
seul des contre-attaques limitees, mais certaine- 
ment pas pour tenir des positions. En plus des heli- 



copteres de transport, deux helicopteres de com- 
bat (a vous de choisir entre antichars el appui feu) 
completeront le dispositif ainsi qu'un ou deux heli- 
copteres de reconnaissance en fonction de votre 
budget. 

Toutes les tactiques d'approche et de combat 
son! les memes que pour une force aeromobile 
complete, mais les objec.tifs changenL Au lieu de 
conquerir les objectifs avec vos forces heliportees, 
celles-ci ont pour mission de detruire les bases 
d'appuis ennemies deployees sur carte : son 
artillerie, ses canons antichars, ses bunkers et 
autres casemates. 

Les helicopteres antichars devront se deplacer 
avec les helicopteres de transport pour soutenir 
leurs assauts sur des positions precises, et a 
repousser loute tentative de contre-attaque blin- 
dee. Cela vous permettra souvent de pouvoir 
prendre a partie les blindes ennemis situes en pre- 
miere ligne dans le dos ou sur les Bancs, augmen- 
tant ainsi vos chant es de les detruire, Vous pour- 
rex loujours acheter des camions ravitailleurs pour 
leur garantir une autonomie permanente en muni- 
tions, mais cela vous obligera a les deplacer tous 
les quatre tours vers vos arrieres. La encore, sur- 
veillez souvent I'etat de vos munitions et faites de 
telle sorte que vos helicopteres se ravitaillent I'un 
apres I 'autre. 

Voire section de choc heliportee ne doit surtoul 
pas essayer de maintenir son controle sur sa zone 
de debarquement, les forces * terrestres » s'en 
chargeront pour vous. Vos assauts termines, vous 
devez rembarquer au tour suivanl et attaquer une 
nouvelle position, ne cherchez pas a tenir le ter- 
rain, deplacez vous comme I'eclair, si possible 
redevenez invisible aux yeux de I'ennemi pendant 
un tour, puis repartez a I'assaut d'une nouvelle 
base d'appui, en oublianl pas de vous servir de 
vos fumigenes, de vos avions et de votre artillerie 
avan t de debarquer. Ne tenez le terrain que si la 
position est truffee d'objectifs el qu'il ne reste plus 
qu'un ou deux tours de jeu. Sinon I'ennemi 
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LES HELICOPTERES 
EN DEFENSE 



Dans le cadre des scenarios de defense, seuls 
helicopteres de reconnaissance et de combat si 
utiles. Les premiers vous permettent de mil 
apprehender les axes d'attaque ennemis, 
seconds servent de bases mobiles antichars des 
plus redo u tables. 

En utilisant toujours le systeme de ravitaillement 
en missiles et autres roquettes decrit plus haul, 
vous pouvez attendre tranquillement I'arrivee des 
blindes adverse*. Bien dissimules cierriere des obs- 
tacles naturels, et places judicieusement ils r 
pourront pas etre I'objei clcs lirs ennemi pendant 
son tour puisqu'une fois vos tirs offensifs termir 
vous pouvez faire atterrir votre helicoptere pour le 
rendre invisible a I'ennemi. Le seul risque qui 
plane sur vous, c'est I'attaque aerienne, il vous faut 
done penser a deployer des lance-missiles antiae- 
riens a proximit.es de vos helicopteres pour dis- 
suader I'ennemi. 

De plus, certains helicopteres, comme I'Apache 
ont ele declines dans une version mixte anl>- 
char/antiaerienne et sont done equipes de mis- 
siles air/air. Cela leur permet de pouvoir egale- 
ment prendre a partie les helicopteres adverses 
avec une grande efficacite. 

L'option aeromobile est I'une des tactiques les 
plus inleressante a 5teej Panthers. Cedes difficile a 
apprehender el a manipuler, elle offre aux joueurs 
rigoureux des opporlunites comple lenient nou- 
velles. L'ere du font continu, rompu par des 
attaques massives de blindes .ippuyes par I'avia- 
tion et I'artillerie laisse la place a la souplesse et a la 
discretion pour trapper I'ennemi la ou il s'y attend 
le moins... et tout particulierement contre un adver- 
saire humatn. Alors, lancez la charge des Valkyries 
■ I'ennemi au petit matin I O 



VEHICULES DE COMBAT 
FRANCAIS D'AUJOURD'HUI 

Indispensable a tons les amaleurs de combal hlinde, 
eel ouvrage d'Yve- D'.liav. m> .3: n I rr-porter a Raids, offre 
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PAS de dragon fulminant, 
de paladin invincible ou 
de magicien retors dans 
cette simulation medievale pro- 
pose par un petit editeur, mais 
bien un ensemble de batailles 
aussi historiques qu'inedites. 

Par Stephane MARTIN 

Lorsqu'on abord^ lepopc-e medievale clans un 
jeu informatise, il est souvent difficile d'echapper 
a cerlains cliches recurrents : chevaliers sans petir 
et sans reproche, dragons, magiciens et autres 
creatures fantastiques. Quant aux quelques simu- 
lations plus realist!.", pruposi-es. tulles ne font que 
rarement reference a des fails historiques et pro- 
posent trap souvent une vision assez simplisle de 
I'art de la guerre au Moyen Age. C'est pourquoi la 
parution recente de Medieval a de quoi attirer I'at- 
tention des amateurs de simulations medievales, 
meme si ce produit, comme on va le voir, reste 
tres arli5ansle. 
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Produit par IrHri'ilihli.' Simulations, Medieval se 
presente sous la forme d'un simple CD livre dans 
sa pochette en plastique sans aucune forme de 
documenlation ecrite... L'ensemble du mode 
d'emploi se consulle par des aides en ligne. 

Le logiciel se subdivise en trois parlies ; la pre- 
miere consisle au jeu lui-memc avec un ensemble 
de batailles preies a I'emploi. Les deuxieme et troi- 
sieme parties proposent respectivemenl un edi- 
teur de scenarios permettant a I'utilisateur de 
creer ses propres batailles et un editeur graphique 
avec lequel il est possible d'entierement confec- 
lionner ou de modifier rappaii'iii.-e des decors et 
des unites combaltantes. 

Praticable par deux joueurs sur la meme machi- 
ne, en solitaire centre la machine ou encore par e- 
mail, Medieval se propose done de reproduce de 
facon realisle des batailles du Moyen Age. Parmi 
les dix batailles proposees, neuf ont effectivement 
bel et bien eu lieu durant cette periode : Hastings, 
Bannockburn et Crecy pour ne citer que les plus 
celebres, mais aussi Clontarf, Stamford Bridge, Val 
Les Dunes, Stirling Bridge, Falkirk et... la chute de 
Dracula (le vrai Vlad Dracul, adversaire acharne 
des Ottomans). La dixieme inclut Robin des Bois, 
histoire de montrer qu'il esl egalement possible de 
realiser des balail!-:: semi-historiques » avec des 
combattants un peu hors normes sans etre non 
plus dotes de capacites delirantes... 

Meme si chaquc unite presente a I'ecran est cen- 
see representer 25 combattants, les echelles de 



jeu se veulent suffisammi'iil tlnues que pour per- 
mettre la mise sur pied d'une large variete d'af- 
frontemenLs : depuis de simples escarmouches 
jusqu'a des batailles de grande ampleur. 



UNE REALISATION 
ARTISANALE 



Craphismes cerles elegants mais aussi assez 
depouilles, ambiance sonore rudimentaire et ani- 
mations inexistantes (ex. : un petit trait rouge 
reliant une unite d'archers et sa cible pour indi- 
quer un tir...) trahissenl de facon manifeste I'origi- 
ne « artisanale » du logiciel. II en va de meme pour 
1'interlace, plutot rustique. Ceci dit, l'ensemble se 
montre honorablement fonctionnel et, avec des 
batailles ne meltant jamais plus de quelques 
dizatnes d'unites en presence, le joueur n'a pas 
trop a souffrir de ce minimalisme. 

Chaque bataille se deroule par tour avec une 
sequence de jeu sans reel surprise : arrivee des 
renforts, phase de ralliemenl pour les unites ebran- 
lees ou en deroule, mouvemenls et combats. Il y 
a egalement quelques phases plus specifiques 
(contre-charges, combats impelueux entre unites 
au contacl, desertions], 

Le potentiel de combat d'une unite s'appule 
essentiellement sur I'equipement de ses soldats : 
accessoires defensifs - boucliers, armures, cottes 
de maille, protections de cuir, etc. - et offensifs : 19 
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mais tout de mime ! 

armes de melee et neuf armes de tirs specifiques a 
cette periode sont ici quantifiers (enlre autres 
details, il est tenu compte de la longueur des armes 
de melee). Logiquement, plus une unile est lour- 
demenl equipee, plus vite elle se fatigue au com- 
bat : des chevaliers en lourdes armures et doles de 
longues lances se revelent cerles tres redoutables 
mais seront epuises apres quelques charges. 

A ses divers capacites « materiels » viennent 
s'ajouter les qualites des combattants : depuis les 
troupes peu motivees et peu entraineesjusqu'aux 
unites d'elite et de nobles. II est meme prevu une 
categorie de ■ heros * permettant la reproduction 
de certaines batailles epiques avec ses person- 
nages « hors categorie * (Roland el ses compa- 
gnons lors de la bataille de Roncevaux, ies cheva- 
liers de la Table ronde, Robin des Bois, etc.). 

Outre la fatigue, le potentiel d'une unite est 
affecte par ses pertes au combat. Une unite peut 
ainsi etre successivemenl desorganisee, mise en 
deroute et « cassee >: Seule la reussite de tests de 
ralliemenl permet de stopper les relraites ou la 
fuite de telles unites. 



UNE SIMULATION 
HISTORIQUE CLASSIQi 



Au sein d'une armee, les unites sont reparties 
par corps, commandechacun par un chef dont la 
valeur a une influence positive mais aussi parfois 
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negative lors des tests de raliiement. Une unite 
situee hors du rayon de commandement de son 
chef subit egalement des malus lors des mouve- 
ments, des combats et des tirs. Le joueur peut 
assigner une formation specifique a chaque unite. 
Entre autres formations, le « mur de boucliers » 
permet aux unite:'- de tanlassins lourds d'accroitre 
leur capacite defensive au detriment de leur 
mobilite alors que la position • en tirailleurs « est 
obligatoire pour faire tirer [es unites d'archers qui 
ne peuvenl alors plus initier de melee. Sous cer- 
taines conditions, il est egalement possible de 
declencher des charges, redoutables en cas de 
succes. 

Dans les melees, une unite prise de flanc ou par 
I'arriere subit de gros malus. Ces facteurs obligent 
les joueurs a placer leurs unites en lignes et a 
maintenir quelques unites en reserve pour colma- 
ter les breches. La victoire final s'obtient en cas- 
sant le moral de I'adversaire. Pour y arriver, il s'agit 
de controler des objectifs gc-ographiques et bien 
enle-du (I eliininfi- nil m.i\iinum (('unites. 



Malheureusement, cet ensemble de donnees 
pourtant deja coherentes et credibles en soi ne 
parviennent pas a masquer la non prise en comp- 
te de nombreux autres facteurs specifiques a cette 
periode. Ainsi, les effets du terrain se revelent stric- 
temenl identiques pour lous les types d'unites : 
des chevaliers lourdemenl equipes ne sont done 
pas plus handicaps que de I'inf.mterie legere lors- 
qu'ils s'aventurent en terrain difficile. Plus deter- 
minant ; les joueurs controlent et dirigent leurs uni- 
tes (hormis celles en deroute) sans Imp de 
contrainte alors que 1'histoire de cette periode 
fourmille d'exemples d'unites impetueuses effec- 
tuant des charges incontrolees ou partant a la 
poursuite d'unites en deroute. Ici, cette impetuosi- 
te se limite a des combats pouvant se declencher 
independamment de la volonte des joueurs entre 
des unites au contact. 

batailles, le chef de I'armee, souvent lui-meme 
implique dans les melees, ne disposal! plus que 
d'un controle tres reduit sur son armee alors 
qu'avec cette simulation, les joueurs dirigent I'en- 
semble de la miinmnn 1 ti'l Napoleon perche sur 
une colline ou Patton devant sa carte d'etat- 
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major... Enfin, et e'est plus specifique aux capaci- 
tes techniques limitees du logiciel, malgre une sur- 
face de jeu subdivisee en hexagones, les unites ne 
peuvenl, au choix, qu'etre orientees vers la 
gauche ou la droite de I'ecran... Si bien que les uni- 
tes combattant dans le sens « nord - sud • sont 
condamnees a se prendre mutuellemcnt et syste- 
matiquement de flanc ! 

La presence d'un editeur de scenarios assez 
complet reussit heureusement a quelque peu reta- 
blir la cote de ce. logiael. on pemtettant au joueurs 
de recreer tous les types de batailles medievales 
possibles etimaginaNi"-. Combini: a I'utilitaire gra- 
phique, il est meme possible d'envisager des 
batailles medieval-lantastiques. L'editeur propose 
d'ailleurs deja quelques scenarios supplemen- 
taires sur internet et on peut toujours esperer un 
bon suivi sur ce site si le jeu parvient a s'attirer une 
audience suffisante. 

On ['aura compris : les joueurs a la recherche 
d'une simulation apte a reproduire la guerre 
medievale d'une facon aussi elegante, complete 
et realiste que ce qui est deja propose, entre 
autres periodes, pour I'Antiquite avec la serie The 
Great Battles, considereront Medieval comme un 
pis-aller en attendant mieux. A ce propos, on peut 
toujours rever a une adaptation sur ordinateur de 
I'excellente regie pour ligur-nrs DBM... 3 
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4JUIN 2006 : dans un 
roulement de tonnerre 
assourdissant, 
des PLZ-45 delivrent leur feu 
d'enfer sur les troupes russes 
massees a la frontiere. 
Les T-99 de la Republique 
populaire de Chine penetrant 
en Russie, balaient rout 
sur leur passage, bousculent 
les defenses et s'emparent 
des objectifs qui leur ont ete 
assignes... 

Par Morgan GILLARD 





La Troisieme guerre 
a commence 



C'est sur cette rJliizkrici; a IVisiaiique que con> 
mence la campagne de People's Genera/, dernier 
jeu publie par Mindscape-SSI et doni le cadre est 
bien entendu hypolhetique : en 2005, les 
Occidentaux re^roupes. (lerriere Taiwan lanccnt 
un ultimatum a la Chine, qui cherchent a 
reprendre ses anciens territoires et vise les res- 
sources economiques de la Siberie. C'est I'escala- 
de et le conflit ne tarde pas a se generaliser ; la 
Chine et ses allies la Coree du nord ainsi que le 
Cambodge, derniers bastions du communisme, 
dedarent la guerre aux forces occiden tales for- 
mees par les Etats-Unis el la Russie (eh oui !), aides 
par le Royaume-uni, I'AIJemagne, la France, le 
japon (qui profile du conflit pour s'approprier les 
iles Sakhaline), la Coree du sud et meme I'ONU... 



LES QUALITES D'UNE 
GRANDE SERIE 



Avec ['apparition d'Operat/on Panzer en 1997, 
on attendait beaucoup du nouveau volet de la 
serie des Genera/, People's Genera/, tant I'aspect 
graphique el la jou.il >iliif; avaicnt atteint tousdeux 
un niveau de qualite pariiculierement eleve. Cette 
Ibis, exit la Seconde guerre mondiale, le conflit se 
deroule a I'aube du XXI" siecle dans les annees 
2005-2010, sur des theatres d'operations se 
situant essentiellement en Asie. 

Par rapport a son predecesseur, People's 
General presente des graphismes loujours 



epoustouflants. SSI n'a pas hesite a numeriser des 
photographies aeriennes en couleurs ou des des- 
sins tres realistes : des montagnes enneigees 
cotoient des rizieres, des usines avoisinent des 
megalopoles modemes, un vrai regal pour les 
yeux. Les unites quant a elles sont toujours repre- 

En Wie. Les forces occiden tales ont repris Seoul tombee au» 
mains des Nord-Coreens et des Chinois. Le graph isme est 
epou5touflant avec cette representation de la megapole 
et la presence au nord de la frontiere avec la Coree. 
CktesoNs □ gauche. La liste des unites presences dans le jeu 
est consequente mais I'omnipresence du materiel 
americain se (ait cruellement sentir 
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Jeu en francais edile par Mindicap- ; -SSI. 
Necessire un Pentium 166 owe 32 Mo de 
sous Windows 95 ou 98, lectei 
le disque dur, 2 Mo de 



XJ 







, ■ 


fm 


5*/ 


\*.L 


- 




goudie LeMlAI 
Schwarzkopfn, 
i des prototypes 



dnte [-'interface 



Cktessus. Un sentiment de 11 deja vu » 7 Void la bataille pour 
Volgograd, une ville qui en 1942 s'appelait alors... 
Stalingrad ! 

sentees par des figurines empruntees aux jeux 
d'histoire avec figurines et le cyberstratege dispo- 
se d'un arsenal bien fourni, tout le materiel moder- 
ne y est ou presque et meme les chars de la pro- 
cbaine generation comme le M1A4 Schwarzkopf, 
successeur de I'Abrams, le T-99 chinois et meme 
le Leclerc... 2 ! 

Le jeu offre la possibility de s'attaquer a plusieurs 
campagnes (des longues et des courtes) tant du 
cote des forces occidentales que celui des conv 
munistes ; quant aux scenarios, ils retracent des 
batailles ou le joueur peut se placer aussi bien 
dans la peau d'un general amrrii ain, chinois que 
dans celui d'un Coreen du sud. 

L'interface du jeu n'a que peu evolue depuis le 
precedent volet, qui etait deja quasiment parfai- 
te. La surface de la carte occupe mainlenant la 
totaiite de I'ecran, les icones y sont placets par 
dessus celle-ci. La manipulation des unites reste 
inchangee : deux dies suffisent pour deplacer 
une unite ou tirer. En ce qui concerne leur com- 
porlement dans le jeu, les assaut blindes sont 
toujours possibles pour les chars, les pieces d'ar- 
tillerie peuvent tirer en appui et, e'est nouveau, 
en contrebatterie sur des pieces ennemies. Enfin, 
les unites retrailent lorsqu'elles subissent des 
pertes trop lourdes. 



AMELIORATIONS 
DIVERSES 



La grande amelior.iiion apportee a 
volet concerne 1'incerlilude stralegique. Cinq 
degres de visualisation d'une unite ennemie sonl 
possibles : soil lunite n'esl pas visible du tout sur la 
carte tant qu'une reconnaissance n'a pas eu lieu, 
soil un point d'ititerrogatiun apparait et indique la 
presence d'une unite mais pas sa nature ni son 
effectif, ou bien encore la figurine est visible, ce qui 
permet de deviner sa nature mais son effectif reste 
toujours inconnu, et enfin la vision integrale, au 
contact, donne la nature et I'effeclif de 1'unite en 
vue. Le degre de vision ne change que si les unites 
se deplacent et le tir est possible sur une unite 
visible sous la forme d'un « 1 1. 

L'aviation prend dans People's General une 
importance toutc particuliere. Outre les helico- 



pteres de combat presents sur le champ de 
bataille ct qui constituent une menace pour les 
blindes ennemis, le joueur a la possibility, a partir 
d'un budget d'operations aeriennes, d'effectuer 
des reconnaissances aeriennes, des attaques au 
sol ou contre les batteries de DCA ennemies, et 
des interdictions aeriennes. Chaque operation 
ayant un cout. le joueur devra inurement refleehir 
quant a leur application. II est evident que durant 
toute operation aerienne, la DCA peut agir et 
empecher, si die se trouve a I'endroit opporfun, 
un avion de survoler une zone ainsi protegee- 
Si la possibility de gagner des capacites alea- 
toires avec I'apparition d'un commandant 
(comme dans Oprr.itinn I'.m/fi) reste toujours en 
vigueur, le joueur peut a present personnaliser les 
unites qu'il achete en leur adjoignant des capaci- 
tes spcciales (deux au maximum), payantes bien 
sur : slatut d'engin de reconnaissance, de ponton- 
nier, unite helitreuillable ou beliportable, etc. Et la 
capture du premier objectif donne lieu a un 
bonus, comme plus de points pour les missions 
aeriennes ou une augmentation de I'experience. 



Les batteries d'arlillerie ont la possibility de bou- 
ger (qu'elles soit mecanisee ou automotrice) puis 
de tirer dans le meme tour, ce qui represente une 
nette amelioration technique depuis Panzer. Cela 
se revele d'ailleurs indispensable car les scenarios 
sont courts (une douzaine de lours) et il taut agir 
rapidemenl. 

L'infanterie, quant a elle, atteint ses lettres de 
noblesse, car elle occupe dans le jeu une place 
capitale dans le rosea u deiensii. Amice de missiles 
anlichars Tow, Milan el autres RPG, elle prend 
tout son efficacite dans les villcs et les forets et 
aucun char aussi puissant soit-il (meme I'Abrams] 
ne peut fen deliver sans essuyer de lourdes 
pertes. Par ailleurs, dans les offensives, grace la 
capacite d'hdiportagc citee plus haut, un unite 
d'infanterie peul se deplacer n'importe ou a bord 
d'un helico et combattre ou bien s'emparer d'un 
objectif, le tout dans le memo lour. Attention done 
surprises lorsque I'ordinateur heli- 
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venez juste de vous emparer. People's Ceneral 
incluanl aussi de la guerilla, des unites de partisans 
peuveni soulenir une armee en etanl deployees 
derricres les lignes ennemies. 

Enfin et surtout, evolution technologique oblige, 
les porlees et la puissance des armes sont sensi- 
blement superieures a celles de la Seconde 
Guerre, ce qui change radii alcmcnl les tacliques 
de combat. Une portee de plusieurs hex. est cou- 
rante, et cela peul mooter jusqu'a dix hex. pour le 
Crusader britannique ou le W5-1 chinois, ce qui 
oblige le joueur a effectuer des reconnaissances 
en profnndeur s'il veut eviter que ses chars ne se 
fassent bombarder par des unites situees a plu- 
sieurs hex. de distance. Le probleme est que la 
serie des General a toujours ete « slralegique », a 
une echelle relativemc-nt indetermin.ee mais qui 
presentait I'avantage d'etre immediatement 
accessible aux strateges debutants. En revanche, 
avec les portee d'engagement des unites de 
People, on passe pratiquement a un jeu taclique, 
done plus complexe et qui tend a s'eloigner de 



liilol. 



JN SUJET PEU 
ATTRAYANT 



Le principal deiaul de Fcoph > Genera/ est son 
theme : celui de cette lulle qui n'en finit plus 
entre forces occidentales el communistes. La oil 
5iee/ Panthers // simule de? conflits aussi bien 
que de faible intensity (malgre 




diale passablement hors sujet. En fait, on a surtout 
les sentiment que les Americains preferent se 
donner le beau rcile dans une campagnes de 
grande ampleur que de faire pale figure dans des 
engagements de fiiibic inirnsiie, difficile a justifier 
politiquement... Cette impression est largcmenl 
confirmee par le lype d'unites disponibles dans le 
jeu et leurs caracteristiques. Alors que, cote occi- 
dental, le joueur esl suppose mencr une coalition 
de I'ONU ou de I'OTAN, on ne dispose pratique- 
ment que de materiel americain (qui surdasse 
totalement celui de I'adversaire, fau!-il le preci- 
ser...). L'Angleterre esl la seule nation a tirer son 
epingle du jeu avec une selection relativement 
plus large d'unites, mais la France et I'Allemagne 
rioivent se contenler de mieltes (un char, un heli- 
coptere et un type d'infanterie). Quant aux autres 
nations europeennes (Espagne ou Italie par 
excmple), elles sont inexistantes, ce qui fera Ires 
plaisir a ces piliers de I'OTAN ! 

Au-dela du probleme politique, SSI rate surlout 
une occasion de nous laisser manipuler un arse- 
nal moderne diversify, en so limitant a la « supre- 
me » technologie made fri USA ! De plus, contrai- 
rement a Operation Panzer oil revolution des 
materiels durant six annees de conflits a ete ful- 
gurante (du Panzer I au Tiger II !) et permettait de 
modifier son armee au gre des apparitions des 
nouvelles armes et des nouveaux blindages, 
People met en ceuvre des le depart un materiel 
moderne trcs performant oil revolution, juste- 
ment, risque d'etre minime voire meme absente, 
ce qui se traduira par la presence des memes 
types d'unites durant toute une campagne. Et 
malgre la presence de pres de 200 unites diffe- 
rente5, il ne faut pas oublier qu'Operat/on Panzer 
mettait en jeu aussi bien du materiel aHemand 
qu'americain ou bien encore sovietique, pour ne 
titer que les prim ipaux. Comme on I'a dit, People 
ne fait intervenir que deux grands • camps > : d'un 
cole un conglomerat domine par la technologie 
americaine - dans le jeu du moins - et de i'autre 
le materiel issu des forces communistes. 

Autre gros defau t, si les cartes sont toujours aussi 
reussies graphiquement, elles sont souvent sans 
gand interet d'un point de vue strategique. Elles 
montrent souvent de vastc zone d'un meme ter- 
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a quelque: 

rain (toundra ou plaine) ou aucun obstacle ne 
vient empecher les conloumements devenus tres 
faciles. 

Pour I'lA, rien n'a change depuis Operation 
Panzer, I'ordinateur joue toujours un role hono- 
rable lorsqu'il defend, s'acharne sur des unites 
isolees, place partout ou il le peul de I'infanlerie 
(voir la raison plus haut) et nous force ainsi a utili- 
ser toujours la meme strategic offensive, effectue 
des attaques sans lendemain a I' aide de ses blin- 
des, entourent ses objectifs d'une mullitude de 
batteries de DCA et d'artillerie, ce qui les rend 
ires difficiles a attaquer par voie terrestre ou 
aerienne. En fail, les scenarios les plus interes- 
sanis sont ceux ou I'ordin.ilrui aligne un nombre 
consequent d'unites pour pouvoir compenser 
son faible niveau strategique (mais tous les jeux 
ne sont-ils pas com me ea f). Bref, une partie a 
deux joueurs (en chaise tournante ou par 
connexion) est evidemment plus passionnante, 
surtout que le jeu indue des scenarios destines a 
deux joueurs humains. 

En conclusion, People's General est un produit 
sans surprise, L'interface et la qualitc graphique 
irreprochables du premier volume de la serie sont 
toujours la, mais le theme et la diversitc des sce- 
narios laissent largement sur sa faim. Ceux qui 
n'ont pas essaye Operation Panzer ou qui son! 
des fans inconditionnels n'ont pas a hesiler, les 
autres devront peut etre patienter pour un pro- 
chain Genera/, probablement Warhammer 
General, qui sera certainemenl beaucoup, beau- 
coup plus original ! H 
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DESORMAIS disponible 
en version francaise 
integrale. Civil War 2 
permet a un public resolument 
large d'acceder, de maniere 
quasi exhaustive, a la simula- 
tion des batailles de la guerre 
de Secession. Dote d'une 
interface tres agreable, jouable 
seul et a plusieurs, par modem 
ou sur internet, il demeure 
cependant, par certains 
aspects, loin des meilleurs 
jeux sur le meme sujet. 

Par Frederic BEY 





GRANT, LEE OU SHERMAN : A QUI LA VICTOIRE ? 



Gvil War Generate 2 a lous les atours d'une 
superproductinn holly woudk'inie. Le film d'intro- 
duction, les splendides illustrations, clonl nombre 
de chefs d'ceuvre du peiiitre Don Troiani, el une 
bande son variee el de qualite, laissent augurer 
d'un grand jeu. En atteignant son objectif declare 
— couvrir la totalite de la guerre de Secession — le 
jeu de Sierra ne peul, en outre, qu'attirer I'atten- 
tion des passionnes de jeu d'histoire. 



A I'uiilisalion, Civil War 2 ne decoit guere ceux 
qui auront compris son principc : un jeu de balaille 
au tour par tour, classique el assez simple, qui tire 
sa principale force de ['extreme variete des situa- 
tions proposees (voir encadre). Par rapport aux 
grands rivaux de la serif ti'Mlcffound de Talonsoft, 
il semble malheureuscment que la comparaison 
puisse s'etablir de la facon suivante : meme echet 
le, plus de decorum, mains de precision... 




PAS DE STRATEGIE. 



Lorsque Ton vous propose de jouer les grandes 
campagnes de la guerre de Secession, vouspouve; 
naturellement vous attendre a lancer de grandes 
operations et a declencher des manoeuvres somp- 
tueuses, a I'image de Jackson dans la 
Shenandoah. Soyons clair, Civil War 2 
ne vous propose que d'enchafner des 
series de batailles, a I'echelle du regi- 
ment et de gerer, d'un point de vue 
quasi exclusivement administratif — au 
sens noble du terme ! — , les evenemenls 
entre deux combats. Le seul choix • stra- 
tegique » porte sur I'ordre du deroule- 
ment des batailles... La strategie, comme 
on peut la trouver dans le jeu sur carte du 
meme nom {Civil War, chez Victory 
Games), qui fait universellement referen- 
ce, est dnnc belle ri bifii la ^randeabseiv 
te de ce jeu par ailleurs reussi. 

Lerdle que vous alle/ lenir esl pourtant bien celui 
d'un general d'armee qui va devoir, au cours de 
batailles repetees, venir a boul d'un adversaire 
En choisissanl la campapne que vous sou- 
hartez aborder, vous aller done devenir, pour un 
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long moment, A.S. Johnston, Lee, Gran! ou McClellan. Volis devrez di 
des ordres sur le champ de bataille, organiser votre armee (commandcment, 
approvisionnement| r 1'eo.uiper (armemeni) et veiller a la bonne sante el au bon 
moral de vos troupes. 



BEAUCOUP DE TACTIQUES 



La simulation de batailles, a I'echelle du regiment, constiiue 
jeu. Une variete appreciable d'unitcs difierenies peuvent etre utilisees, en 
optimisant leurs qualites respectives, pour detruire les unites adverses et 
conquerir des objeclifs territoriaux. Les QC attribuent plusieurs types de 
bonus aux unites situees dans leurs rayons de commandement. L'infanterie 
constitue le corps de bataille principal, elle est epaulee par de la cavalerie 
bien moins nombreuse. Des corps specialises interviennenl en « cample- 
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Gdessul Fregates et canonnieres nordistes aVicksburg. 

rjcorare. A la bataille de Shiloh, Pat Cleburne marche 
en tele ( vue eloigner ). 

L'artillerie est soil montee, soil dassique. Elle dis- 
pose de pieces aux parlicularitcs ires marquees. 
Des batteries de ligncs aux canons lourds places 
dans les forts ou encore aux mortiers necessaires a 
I'assau! de retranchements, les joueurs disposent 
de tous les instruments qui I'urenl hisloriquement 
disponibles. L'artillerie est utilise* 1 pour combattre a 
distance, avec tine efficacite toute relative, sacbant 
qu'historiquement, plus de 80 % des pertes ont ete 
causecs par les tirs d'iiifanterie. D'un point de vue 
plus anecdotique, Civil War 2 met egalement en 
scene des unites navales — fregates, 
canonnieresa morliers -redouiable: 




l'arlillerie qu'elles Iransportenl. Les 
viales de I'Union sonl particulieremcnt dangereuses 
dans la campagne de Vicksburg el permettent d'af- 
faiblir nolabiement la garrison sudistc assiegee. 

Au cours des balailles, les joueurs peuvent faire 
manceuvrer leurs troupes en colonnes (marches 
d'approche) suit en formation de combat Grace 
a une fenelre d'information, situee en bas de 
I'ecran, les protagonistes peuvent sub/re de pres 
I'etat de leurs regiments (moral, effectifs, arme- 
ment, approvisionnement) et dedendier les prin- 
cipales actions qui ponctuent le combat ; atta- 
quer, se retrancher, charger, changer de forma- 
tion etc. Sur des caries affichees selon deux 
modes (eloigne ou rapproche), les deplacements 
se font a I'aide de la souris. Les hexagones pou- 




CivilWm 2 perniel Je i'lin-T I,h pLip.iri des balailles de la 
guerre de Secession. Le jeu en propose un f inquantaine 
que Ton peul varier au Iravers rip pies de 175 variantes 
diverges ILejcu pi-rmc: I'galpmenl do les onchainer dans 
le cadre de campagnos. flic. sonl disponiblesau nombre 
det7: 

Pour le fronl est (Vlrginie) : 

- la campagne de Bull Run (1861) qui s'acheve par la 
premiere vicloire sudisle de la guene ; 

- la campagne de la Vallee ( 1862). Thomas Jackson vient 
jhnul tic tous It's nurdi-i.e- i|iii s". ip| .. .-...-nl ,1 sa diversion 
Hans l.i v.il'i.'.' de l.i S-if iituidoah ; 

- la campagne rir l.i Peninsiile 1 1362). Lee, depuis peu 
general en chef du Sud, surtlasse McClellan ; 

- la premiere invasion de Lee (1862). Les sudisles enva- 
hissent le Maryland, le sang coule a Antielam ; 

- I'annee 1B63 (compilation des trois campagnes pre- 

- la seconde invasion de Let' I186.S). Dp Chancellor svi I- 
It- a ( .illv^-l Hi:'... Ii"- ! mil' 'it. - li'l.'.nl li'Ll- v.l-il>L i : 



- la campagne du desert 1 1864}. Dans les tore! de la Wil- 
derness, Grant vole I'iniliative a Lee, 

Pour le. fronl ouesl : 

- la campagne dp Sliihh i.lfiul jet lei premiers combats 
pout le contrtile dti Mississipi ; 

- la campagne tic Vkkshurgi 1Mb.! ■' !863),dontle resul- 
t at est la coupure en deux de la Confederation ; 

- la eampagnede la vallee du Ttiipssee (1863) avec les 
balailles dt la Chkkamauga et de Chattanooga; 

- la campagne d'Atlanta (1864) au cours de laquelle 
Shprmjn t (.inqiiii L. ( apiiale de la Ce'orgie ; 

Six grandes campn tine-., permellen' element dejouer: 

- les bataillesdu lln-jtre d'oppralitin de I'Est; 

- les batailles du theatre doperalion de I'Ouest ; 

- les grandes balailles de la guerre de Secession ; 

- la guerre de Secession dans son ensemble (tous thelites 
d'operalions confondus). 

72 




en surbril lance. Une fenetre, couvrant la totalite 
du champ de bataille, avec des carres rouges, , 
pour represenler les forces sudisles et bleus pour 
les forces nordistes, pent egalement etre incrus- 
lee sur I'ecran principal. L'interface est perfor- 
mante et agreable, les batailles fluides, meme I 
parfois trop... Dans sa partie tactique, Civil War 2, 
est definitivement un bon jeu. 



ET DE LA GESTION 



La partie « administrative » de Civil War 2 est loir 
d'etre negligeable. Elle n'a de sens que lorsque le 
jeu est utilise en mode campagne el s'insere entre 
deux balailles. Le joueur peut agir sur plusieurs 
parametres. Les principaux sonl I 'organisation du 
commandement de I'armee el son armement 
Pour le premier point, le joueur doit se tenir infor- 
me tie I'etat de sante de ses subordonnes blesses 
et en profiler pour re-af feeler les meilleurs aux 
posies des. Historiquemeni, le genial general Lee 
n'a du sa promotion a la tele de I'armee de Virginie 
du Nord qu'a la blessure de loseph Johnston, au 
debut de la campagne tie la IVninsule... 

L'organigramme de chaque armee est de toute 
fac.on revisable, les generaux de division pouvanl 
etre promus ou destitues. Pour rela, le joueur doit 
prendre connaissance de leurs caracleristiques 
(influence, capacite d'organisateur, loyaute et 
sante] afin de realiser des choix pertinents ! Pour 
les amies et les munitions, les decisions a prendre 
sont plus simples. Les bons fusils et les bons 
canons sonl connus, les quanlites de munitions 
necessaires aussi. La seule contrainte est I'argent 
disponible pour les acheter ! Le probleme est 
d'ailleurs plus |.),irlit ulicrcmrnl aigu pom le Sud. 

La encore l'interface est efficace, grace a des 
ecrans specifiques, tous forts clairs. I! en est de 
meme pendant les batailles, ou I'acces a I'ecran 
i tente de commandement t permet au joueur 
d'avoir un rapport complet sur les renforts, I'etat 
des pertes et le poinf sur les objectifs conquis. 

Au bout du compte, Civil War 2, est un jeu de 
tactique et de gestion fort performanl et particu- 
lierement interessanl (ace a un vrai adversaire 
(via modem par exemple). On peut regretter par- 
fois sa trop grande simplicity et I'absence d'un 
mode de jeu via e-mail, plus economique. Les 
progres par rapport a la version 1 sont cepen- 
danl saisissants, et le jeu merile d'etre reconnu 
pour ses qualiles propres. 3 
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REPUTE pour ses jeux 
d'aventure en 3D, et tout 
particulierement la serie 
d'enquete se deroulant a la 
cour du Roi-Soleil ou au temps 
des pharaons, Cryo Interactive 
s'apprete a faire parattre une 
serie de jeux de strategie dont 
certains, vous allez le voir, ris- 
quent de faire sensation ! 

Par Theophile MONNIER 





propose une chass' 
me des plus ii'lei: 
ncls et limiers de I'ep 
torienne, de Frankei 
Dracula, de Slier lock 
a Houdin 
Le jeu 

! Londres 



de nouvelles technologies 

dele nd re w 
territoire, Comme dans le 
le joueur pourra 
rencontrer une foule tie 
person n ages historiques, 
d'Attila a lohnnv Haliday 
(ah non, pas lohnny, on 



,CRYO PASSE 
A L'ATTAQUE 



i 



Fortdu suctTS pubiii impressionnant de ses pro- 
duifs ludo-cultiireis, comim* Vvnailks, Atlantis ou 
fgypte, Cryo Interactive connail depuis deux ans un 
important developpement. L'image de cette socie- 
te installee a Paris s'esl sortoul bati autour de 
moleurs 3D toujours plus perfectionnes, de gra- 
phemes raffines, de themes ori^inaux et d'adapta- 
tions audacieuses d'osuvres lilteraires, ie tout sous 
la direction artislique du bouilloi~in.ini et visionnairc 
Philippe Ulrich (auteur du celebre Captain Bkx)d). 
Apres quelques lalonncments (/.e 3' Millenaire, 
Ubik), Cryo marque aujourd'hui clairemeni sa 
volonte de s'attaquer au marche des jeux de strate- 
gie, avec une gamme de produits destines aux 
joueurs « purs el durs » et que Cyberifralege se fait 
un devoir de vous presenter. En avant la musique I 



SCOTLAND YARD 



Commencons en douceur avec un produit 
qu'on s'attendrait plutot a trouver du cole de cbez 
Hasbro Interactive (meme s'il s'agii d'une adapta- 
tion d'un jeu Ravensburger) : Scotland Yard. Tout 
le monde ou presque connail le jeu de plateau du 
meme nom, une chasse aux indices dans le 
Londres de la fin du XIX' siede pour idenlifier le 
myslerieux M. « X ■», un redoulable criminel. La ver- 
■ sion micro comproud en fail deux jeux en un : un 
premier niveau qui est une simple adaptation du 
jeu de plateau et est plutot destine a de jeunes 
joueurs, et un second niveau, plus sonhistique, qui 



station de metro correspond a un lieu anime, com- 
prenant personnages a interroger et indices a 
decouvrir. On passe ainsi du chic quartier des 
affaires aux docks insalubres. Cbaque personna- 
gt\ Rcnlils ou mechanls, pre sen tent de> c.ipacites 
et des equipemenis speci.iux qui I'aideront dans 
son enquete... ou sa fuite, le joueur pouvanl ega- 
lement incarner M. < X •. 

Le graphisme du jeu est superbe et on se deleo- 
te a decouvrir chaque quartier, tout en essayant 
d'agir le plus rapidemenl possible, I'ecoulement 
du lemps eianl simule par les trajets entre station. 
Scotland Yard presente le grand interet d'etre 
jouable en reseau ou sur internet, les joueurs pou- 
vanl plus ou moins collaborer enlre eux pour trou- 
ver les indices. Void en tout cas une excellent 
adaptation « reinventee » d'un classique des jeux 
de sodete, 

Scotland Yard sera disponible sous Windows 
95, a paraftre en octobre. 



RIVER WORLD 



Tres proche des creations habituelles de Cryo, 
River IVor/d est un jeu degeslion en. 3D adaptede 
I'ceuvre de Philip Jose Farmer, Le monde du fleu- 
ve. Sur une pl.inele etraiit'c or^anisce autour d'un 
immense fleuve, loute I'humanite est ramene a la 
vie. II faut alors redecouvrir la tedinologie moder- 
ne, paretape, etremonter le fleuve pout decouvrir 
les responsables de cette fantastique entreprise. 

En temps reel, River Work! vous met dans la peau 
du heros du livre, I'explorateur Richard Rurlon, De 
facon classique, il vous faudra rassembler des res- 
sources pour construire des batiments, decouvrir 



encore mort), a Napoleon plutot allies ou em 
mis, chacun possedanl des lalents particuliers. 

L'element le plus innovant du jeu, mais ega 
men! le plus deroutant, est I'utiltsation d'une v 
3D subjective, qu'il n'est pas facile de maniuul 
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Benucoup plus atlractif bien que 

relative men I classlque dans son 

genre, 5aga est un jeu de Strategic I 

i temps reel qui nous transporte 

la mythologie i 

| dique. Utilisant un moteur temps reel 

mblable a celui de ses petits c 

(Age of" Empire, 




Dans 1'ensemble, le jeu porte 
clairement la marque graphique de Cryo 
pelle le recent Uhik, ce qui n'est pas 
reference... Le joueur traversera onze ages tech- 
nologiques, chacun comprenant son lot de nou- 
velles technologies el de bailments, la campagne 
etant plutot une course enlre les camps pour 
xeder le plus vile possihle a I'age suivanl plutol 
que des missions avec un objectif detini et 
. Bref, River World est un pnxluii ires 




Warcraft), Saga presente sq.it peuples inspires des 
legendes et dc I'histoire des Vikings : geants, Trolls, 
Elfes, Nains, peuples <lu Sud (les gentils Francs et 
Anglo-Saxons), Vikings bien sur, elc. 

Comme il se doit, chaque peuple dispose de ses 
propres unites, competences, sortileges et bati- 
ments et Pensemble reprend les prindpales carac- 
teristiques des jeux tie strate^e en temps reel, avec 
des campagnes forme.es de suites de missions. 
Toutefois, Saga com p rend quelques reelles innova- 
le commerce et les alliances sont possibles 
les peuples, la magie est presente et tres 
et surtout les joueurs doivent progresser 
selon le code de I'honneur viking, code qui, II taut 
bien le dire, ne fail pas dans la dentelle. Le plui 
effet celui qui parviendra a luer It 
plus d'ennemis, a capturer le plus de villages (et dei 
villageoises, on n'est pas des Crecs tout de 
') et dans 1'ensemble, a regner par le fer 
leu ! MiVnesi nous auriniis prelere un vrai 
jeu historique sur la fantastique 
epopee des hommes du Nord, 

saurait 
a de pie s du temps reel. 



Apres ces quelques mises 
bouches et hors d'ceuvi 
entrons maintenant dans le 
du sujet avec Deo Cratias, 
surprenant jeu de Strategic 
tour par lour qui vous propi 
se de devenir... dieu ! 
scenario de Francois 
Marcela-Froideval, la rock 
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star du jeu de simulation, Deo Cratias reprend 
done le theme de Populous, mais en bien plus 
dense et subtil. 

Le joueur represent!.- une divinite dans un vaste 
univers, cree a chaque parti e de man i ere aleatoi- 
re. Au debut du jeu, le joueur doit tout d'abord se 
concevoir, comme dans un jeu de role. Il dispose 
pour cela d'un budget de points el va choisir le 
type de divinite qu'il incarne, ses pouvoirs spe- 
ciaux mais egalement les caracteristiques du 
peuple qui le ventre (le/artls aquatiques, insectes 
fertiles, humains de I'.igr de picrre ou du troisieme 
millenaire), ce qui aura une grande influence sur le 
developpement de celui-ci. 

Une fois dans la partie, le joueur va chercher a 
developper son peuple, en creant de nouvelles 
cites a sa gloire, affrontera bien sur d'autres divini- 
tes qui lui font de I'ombre et devra egalement 
veiller a ce que ses fideles le restent bien, en 
matant toute sedition inrviuhlc. Enfin, une sinistre 
entite nomme simplement !e chaos, ioujours lui le 
bougre !, s'etend progressivement dans I'univers et 
menace tous les riieux Iraditionnels. 

compose de 




4& 



'MPOINTE 



nombreuse planetes, < 'li.n unr pouvant conieriir 
plusieurs cites el elant plus ou moins favorables 
a la croissance du people du joueur, selon ses 
caracteristiques. L'interface esl particulierement 
agreable, ires dans I'espril du jcu (tout com me 
les graphismes), el on passe fedlement de la vue 



d'une cite a la vue globale de I'univers. Deo 
Cratias se pretera particulierement bien au jeu 
en reseau, car si le jeu est en tour par tour (tout 
ce qu'on aime, nous les ringards du jeu de stra- 
tegic), la resolution des actions se fait simullane- 
ment en fin de tour en mulli-joueurs. 



Raffine et Ires beau, Deo Gratias nous a grande- 
menl seduit, meme s'il est preferable d'attendrela 
version finale pour juger de la profondeur reelle 

Deo Cratias : jeu PC sous Windows 95. Parution 
prevue pour fin novembre. 1 




UNE NOUVELLE RACE DE JEU 



s de seduisantes attaches tie presse, le journaliste 

iresrnter avee iortes supedatirs If » pmchain jeu 



et les saisons des planetes, 1,1 irjiT.iorm.iti on des 
galaxies, et.:., s'ec.oulent n j I urel lenient, indepen- 
damment des joueurs. 

La trame de Mankind est telle de I'aftronlemeni 
enlre deux empire humains, et chaque joueur, au 
debut desa par lie, loisde sa premiere connexion 
done, se voil nomine a un posle suhalterne d'un 
des deux empire el recoil line mission simple a 
aic.omplir, i iininie de nibrii-LT Line pelile plane- 
ie. eii."i lei i.j r n ( envoi on Hetruiie mi vaissrau enne- 
mi. t'.'etle introduction lui permeltia alors de bene- 
(icier de quelques credits pour atheter ses pre- 

.llors la, le [(rand jeu commence ! 

Imaginez un Master of" Orion, beaucoup plus 
beau, beaucoup plus vaste. "U tuns lesvaisseaux 
que vous rencontre/. Unite les bases que vous 
clet.ouvie; ><>ri diiiae- pir des juueurs humains 
uiiiquemenl '. Pieaie=ii\einenl les joueurs vont 
retrouver a la tele d'un nombre de plus en plus 
iportant d'unites... ce qui cviderument sera 
d'une extreme difficult a gerer en temps reel (mais de 
nombreux ordresaulomaliques -.out possibles, commese 
defendre ou organiser des ravitaillement automalique). 
Ces joueurs devront alors faire appel a d'autres joueurs 
en ligne, les nouvcaus verms pnrexeruple, pour gerer leurs 
bases secondares etarcomplir de modestes missions com- 
me eux I'ont fait au drbul ! Mant/nd dispose ainsi du polen- 
liel etonnanl de se developper par 
1' image ri' Ultima On line (les jours oli (a mardie). 
Un jeu d'une telle ampleur necessite une fantastique 
technique el, a moins d'une arosse deception, le 
realise pji Vibes seinble finbie. Les mouvemenls 
evcJuant dans 




pour commencer a |ouer, il faudra pay< 
de Vibes son! peutelie des he ti-tes mais ilsont les pleds 
sur terre ! Rares sunt ceux qui resistorunt a la tenlaiion, el 
plus de 10 000 bela-lesteurs se sunt deja iail tonnaitn? 
pour la pbase de test qui va se derouler de septembre a 
novembre. D'ailleurs, alors que le jeu n'esl meme passor- 
ti, des sites internel et des guildes se sont rleja formes sur 
Mankind. 

Autre bonne idee. In galaxie de Mankind est en spirale 
et separee en zones selon les fuseaux liornires terrestres. 
Ainsi. les joueurs eur.jpeen- ir,iiniM:t dans la meme zone 
galactlque enlre eux et aux bonnes heures, ce qui n'em- 
pechera d'aller combattre ou enmmercer avec les |apo- 
nais. Fnllu. le jeu elanl en ronlinu. ii cumprenripljsieurs 
systemes d'alerle pour averlir le joiieui que, parexemule, 
une deses base- esl aitaquee jlurs qu'il n'est pas en train 
de jouer : par e-mail, IRQ, voire telephone portable I Je 
doute que cela marche vraiment mais sur le papier, ce gen- | 
re d'ldee est assez geniale : ■ oupi, e. 
man vaisseau-amir.it •.<• iml at(,i(|Uei pai unf coalition de 
joueurs al/emands, je dois ' 

Mankind est done un jeu veritablement fascinant, Iota- | 
novateur el parfaiten 
passer a la phase rl'evpcrimentalion grandeur ni 
voir comment le n meta-jeu * (selon le mot de Richard Car- 
field, createur de MaH/t : the fathering) s'organise el si 
cela fonctionne d'un point de vue puremcut technique, 
ce qui n'esl Jamais gagne d' 
que le souhaller. c.u Mankind porle ,: 
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PRDMOS ! tous y.o. avec manuels imprimes ! 

GREAT BATTLES OF ALEXANDER 125 F 

GREAT BATTLES OF CESAR 1 25 F 

GREAT BATTLES OF HANNIBAL 125 F 

SUPERPROMO = >ALEXANDER + CESAR + HANNIBAL 299 F 

AGE OF RIFLES + CAMPAIGNS 195 F 

ADMIRAL SEA BATTLES 95 F 

ARDENNES OFFENSIVE (S.S.I.) 125 F 

ARMORED FIST 2 (Novalogic) 125 F 

BUCCANEER [S.S.I.) 125 F 

CAPITALISM PLUS 165 F 

COMANCHE 3 [Novalogic) 1 25 F 

COUNTER ACTION (S.S.I.) 125 F 

DARK COLONY [S.S.I.) 95 F 

F22 RAPTOR (Novalogic) 1 25 F 

HARPOON CLASSIC 97 165 F 

HISTORY OF THE WORLD (Avaion Hill) 125 F 

PACIFIC GENERAL (S.S.I.) 125 F 

PANZER GENERAL 2 (OPERATION PANZER) [S.S.I.) .... 125 F 

STAR GENERAL (S.S.I) 55 F 

STEEL PANTHERS 2 CAMPAIGNS (DATA S.S.I.) 55 F 

STEEL PANTHERS 3 (S.S.I.) Revenu en stock ! 145 F 

SU 27 FLANKER COMMANDER avec data disks etc .... 145 F 

NOUVEAUTES DISPQNIBLES: 

101st AIRBORNE IN NORMANDY 325 F 

DUNE 2000 325 F 

1F-18 E CSF (Interactive Magic) 295 F 

JET FIGHTER FULL BURN 325 F 

KKND KROSSFIRE 295 F 

KLINGON HONOR GUARD 325 F 

MEDIEVAL (HPS Simulations /Incredible Simulations) .... 375 F 

RAINBOW 6 TOM CLANCY 325 F 

ROAD TO MOSCOW 325 F 

SPEAR HEAD (Interactive Magic) 295 F 

SPEC OPS 295 F 

SPELLCROSS 235 F 

URBAN ASSAULT 325 F 

WARBIRDS (Interactive Magic) 295 F 

WARLORDS 3 DARKLORDS RISING 295 F 



TOUJQLIRS DISPQNIBLES: 

AIDE DE CAMP 2 (HPS Simulations) 

BATTLETECH MECHCOMMANDER 

BATTLESPIRE 

BLACK DAHLIA 18 CD ROMS] 

COMANCHE GOLD 

COMMANDOS 

DARK OMEN WARHAMMER 2 

DEADLOCK 2: SHRINE WARS 

DESCENT III FREESPACE GREAT WAR 

DOMINION STORM (Eidos) 

EAST FRONT + Expansion pack gratuit ITslonsoftl . 
EAST FRONT Expansion pack DATA * m^uoi 200 .-.-,:,-,.. 

F-22 ADF (D.I.D.) 

FIELDS OF FIRE: War along the Mohawk 

IF-22 RAPTOR V 5 

IMPERIUM GALACTICA 

INDUSTRY GIANT 

JANE F-15 

LORDS OF MAGIC (version USA) 

M1 TANK PLATOON 2 

MYTH: THE FALLEN LORDS 

THE OPERATIONAL ART OF WAR (Talonsoft) 

PANZER COMMANDER (S.S.I.) 

PREMIER MANAGER 98 (Gremlin) 

SENSIBLE SOCCER 98 

SEVEN KINGDOMS: ANCIENT ADVERSARIES 

SOLDIERS AT WAR (S.S.I.) 

STARCRAFT DATA: INSURRECTION 

STEEL PANTHERS 1 CAMPAIGNS 2 (DATA S.S.I.) . 

TEAM APACHE 

TRIBAL RAGE (Talonsoft) 

TOM CLANCY POLITIKA (PC et MAC) 

ULTIMATE RPG COMPILATION 

VANGERS 

WARBREEDS 

WARGAMES 

WORLD CUP 98 (El. Arts) 

X-COM INTERCEPTOR 

X-FILES: THE GAME -PC et MAC- 



375 F 
325 F 

325 F 
315 F 
285 F 
325 F 
21 5 F 
325 F 
325 F 
325 F 
325 F 
145 F 
345 F 
315 F 
315 F 

. 95 F 
295 F 
325 F 
195 F 
325 F 
245 F 
325 F 
325 F 
195 F 
295 F 
295 F 
245 F 
125F 

. 95 F 
325 F 
315F 
325 F 
295 F 
315 F 
175 F 
325 F 
195 F 



BATTLEGROUND 3 



BATTLEGROUND COLLECTION 1 Compilation 
BATTLEGROUND 6 NAPOLEON IN RUSSIA BORODINO + BATTLEGROUND 8 PRELUDE TO WATERLOO 
is: AGE OF SAIL • La compilation da 4 Wargamas lavac manuals Imprimis): 375 F 



BATTLEGROUND COLLECTION 2 Compilatior 

BATTLEGROUND 2 GETTYSBURGH + BATTLEGROUND 4 SI 

+ BATTLEGROUND 7 BULL RUN ■ La compilation da 4 Wa 

economEEZ 60 F: les 4 CDs + manuel imprima, mais sans I'immensB botte i 



(GUERRE DE SECESSION) 

LOH + BATTLEGROUND 6 ANTIETAM 
jamas (avec manual imprima): 375 F 
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LE COURRIER DES LECTEURS 



MYTH 

SUR INTERNET 

I'ai lu avec grande attention far tide sur 
Myth dans CyberStratege n° 6. Les conseils 
iactiques sont des plus predeux mais j'au- 
rais apprecii 1 quekjues cclainissements a 
proposde My!/) sur Bungie.net. Le principe 
i.'-,; p,i"ifhrin,nnl miiis ',1 pratique un ljIvji- 
re fleurant le supplice de Tantale. Les adver- 
sairesreni ontres sont principa lenient USet 
j'enrage de ne pouvoir combattre a amies 
egales : disconnexions frequentes, lag sut- 
cidaire, confusion dans les t rooms » ; sans 
compter la torture du passage d'Azerty en 
Qwcrty en pleine charge de nains... 

I'ai palche selon les recommandations 
mais la situation me semble empirer. Aussi 
quelques questions se posenl : 

- existe-t-il un reseau de Joueurs en Euro- 
pe voire en France permeltant de s'affran- 
cliir des disparities de las I (je n'ai jamais pu 
descendre en dessous de 390 ms| ; 

- ma connexion au reseau est-elle inadap- 
tee ? (provider Wanadoo, modem 3 1,6) ; 

- ma configuration est-elle a I'agonie ! 
(P20O,32MaRAM,3dfx); 

- comment se debrouilienl les autres Gau- 



Ceci est aussi un deli el 
creer une c-quipe gauloise pour porter k 
bonne parole ! 

I'll i I i| j| h '. Al IxiuySwanadoo. I 



tiln'ei 



Le jeu par connexion ■inr internet tient 
en effet souvetit du cauchemar pour un 
joucur francais (on plutot de sa sa/fe d'ai- 
tcnle), en partfeuWef lorsqull 5 agil de se 
jrveur oufre-dtf.infKjiK' 

de ;eu digne de ce nam en Euro- 
pe, et a fortiori en France. Si let etait le 
cas, ce/a ne garantirait pas un temps d'ac- 
ces 1 plus rapide pour aulani, en raison du 
mode de transferf de fic.hiers utilise parte 

En effet, ces derniers son! « eclates « en 
de multiples fragments, qui prennent cha- 
cun un chemin different avant de se retrou- 
ver a I'adresse ciblee. De fait, les fichier 
Iransferes d'un point de I'Hexagone a un 
autre (parfois dans la meme rue) passent 
presque systematiquement par les Etats- 
Unis, H n'y a done pas de raccourci pos- 

La rapidite de connexion est bien enlen- 
du au centre du pmbieme el dans ce 
domaine, /es serveurs presents sur le mar- 
die se vaient assez souvent. La presse spe- 
cialisee dans les tew aux publie tet\utiere- 
ment des ctassements presenlsnt les infor- 
inations nttr^tires : tanl. ieitiii'de trnnstort, 
taux de deconnexion, etc. Pour obtenir 
une liaison a baul rendement. il faut avoir 
recours a des lignes specialises, au reseau 
numeris au (mieux encore) au cable, mats 



Cyberstratege 9 



VOTUE PETITE ANNONCE 

c;i ,1 l.ntc : proiilL"7-c-n, oilro lirriile dans le I 
de la red.ii lion ' 



HISTOIRE & COLLECTIONS 

5, avenue de la Repubtlque, 75541 Paris Cedex 1 1 



MIBUOUE 

J Recherche I 



informatique 
U Divers 
G Professionals 
(forfeit ds 150 F, 
annonce encadree| 




pas abonrte 




vent la reu,le el settle I'heuredei 
peut la faire diminuer. Apres 22 h 30, le 
trafic transallanlique se reduit (ainsi que 
les tarifs France Telecom .') et e'est i'heu- 
re d'affluence aux Elals-Unis. Voire machi- 
ne est cofrecte, et meme superieure j la 
moyenne, en particuliei en matiere gra- 
pbique, ce qui compte dans un ;eu com- 
me Myrti Vbus gagne/ez peutetre quelipes 
precieuses ms. en reduisant le niveau de 
detail de I'alficliage, mats cela ne reduira 
en rien la duree des transferts de iicbiers 
fseulement celle de leur traitement par la 

Irreductibles et definidvement depour- 
WM d'une queiconquv potion pour inter- 
net, nos compalriotes sonl neanmoins 
assez presents. Sur zone.com (serveur 
Microsoft), oil je m'adonne actuellement 
a Star Wars Rebellion et Close combat 2, 
les Gau/ots son! la sans etre legions, mais 
ce serait un comble... 

Fabrice AUFORT 



PAS CONTENT ! 



Si je vous ecris, c est pour vous exprt- 
mer ma deception gr.indissante a diaque 
nouvelle parution de vntre magazine. En 
effet il est loin le temps au je restais plon- 
ge dans vos pages ciurant des heuces sans 
me lasser de lire et de relire vos articles. 
]e veui bien que ces derniers mois aienl 



veaules, mais je trouve vos derniers articles 
assez creux (ex. : celui sur les systemes 
de combat d'fast Front qui n'apprend tier 
Du celui sur les tactiques de base de 5tee/ 
Panrhers, qui a mon avis, sont maitrisees 
depuis longtemps elant donnees les trois 
■iinit'e- i.l a: h ii-rincte du jeu). 

CD du n° 8 le patch 1.5 pour fast Front, 
pourtant disnonible depuis tleux mois sur 
le net, ni de scenarios pour ce jeu, sce- 
narios que fori trouve pourtant partouL 
Et que dire du CD n° 7, mieux rempli, m ' 









(deux sur trois pour East Front). Enfin, fag 
merais un peu plus d'objectivites dans 
vos critiques, osez dire qu'un jeu est nul 
i|U,irii"l i'psI le cas. 
Vous trouverez cette leftre un peu ame- 

ge » qui n'espere qu'un relour vers une 

meilleur qualile de son magaane prefeie. 

SebaslienCueille(Paris8) 






n effet 



grace A vous que | al - flerouverl ■:■ vrai- 
ment SP, SP2 el Age of Rifles, des jeux 
que j'avais helas survole il y a deux ans. 
Passons toulelois aux clu i-'-s deSLigriMlJcs : 
1. Il est scandaleux que vous puissiez 
sacrifier la documentation des scenarios 
des lecleurs, laquelle fail le delice des 
fans, poor gagner de la place el nous livrer 
des articles comme celui sur le ... « cert- 
sure » Ubik. 
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Recherdie d'adv.T*jirf. 



( iii-nln-louspafdiespour 


jeuxMAC de strange noLiiic 


ment. Faire offreau 01 47 bt> 


B45, demanderTelmo. 



He. h. a(!u-rviir 1 'sr«-!iJi-.4gr 
or«Wes,S(ee/Pdnfhe^Pan- 
zer Genera/, etc, sur Toulou- 
se. Tel. : 05 61 22 73 70. 

Venles, achats de jcux 

V4 Harpooo /( Afcd Gene- 
ral. Panzer General, ftaa/4TC 
ATP, if 2000 et Tatcom, FS 
98. Tel. : 03 85 59 46 73 ou 

mil ln-!-."'i .ulvinternel.fr 



V- : >n. - third Reich + lords 
»/ the Realms 2: 250 F ou 

riiikirin- rnntre C!o.-.e Com 
lHt1et2.Tel.:03 87 38142'! 
(ap. T9 h). 



Vds Warhammer: dans 
I'ombre du rat cornu : 

50 FF, VF, neut". Contacter le 
01 45 80 47 74. 



Akrle Rouge, Batik Isle 2 exL 
ouedwii(!e.Tel.:03 89 57 
15 24. 

Vds Warcraft i el 
Done2:l'iOFFouec)iange 
DOnke CKization2 ou Heros 
of Might ofMa S k2. Pascal 
au 05 56 23 32 04. 

Rech. wargames sur 
Amiga 500. Benuid kilin-au 
1)5 62 26 44 60. 
~Vi \~ Steel Panthers Vi' n, n 
mal dvec manuel : 150 FF et 
Steel Panthers 2 version eco : 
75 FF TBE. DemanderTelmo 
audi 47 66 1945. 



Ke^i.CyberSlratw :r2 1 
el 5 avecou sans CD-rom 
(articles SttelPantfienl). Oi- 
Vierau05b5tjbti4. , li.snirl. 

Vds i nib ;..:- wartimes 
et bodrdgames JSR. SPIet 
AH.Franckau05 56u2673O. 

Pour 20 FF, recevez 
lisles d'jslui-es, sduces, codes, 
cheats... Roger |M: 49, m 
Florion 51800 Saint-Men 



\d- (/rise Combat I, 
Pacific Strike, Stalingrad, 
BG Ardennes, 1944, la conbv 
atlaque. Panzer General 2. 

Tel.: 01 39 93 54 71 (ap. 20 

h)- 

OiHn I !■■ Athlung Spitfire. 
Thierry Jarret au 04 67 27 
5163. 



Kt-ih .CyberSlralefiea'2, 
3, 4, 5 el 7 avec le CD-rom 
si possible. I-Lau OS 61 01 
02 88. 

■■« ■- heardg.imesftjeux 
de societu classiques (i .ir 
tonnes; vlChili/alionJ nliil- 
mdtique.Tel.:0442 93ir" 
(ap. 19 h). 

Venles, achats 

de materiel inform atique 



Vd^i.iipiiiiuS/'QflilfOn- 
llam : liX) rt" i'hliI. !(,«■. dr.- [jilt 

comptis. Rerre Pelfren 38270 ^ p e[]tium m |f , ^ 

Lenl]o1 - 1 DD, CD 8x, 30 logiciels 

Four campagne Age of (Win 95, Works, Money 4, 

Rifles, dierche photocopies Word, Corel Draw, etc.), son 

cartes de loutes bataifles de Hj bit : b 500 FF. Tel. : 06 60 
I 'expedition mexicainede 1861 
a lKf>7. M: 02 40 43 95 91. 



WANTED 

I aurmt-Xavier Lamory, auteur de nos 
Jossiers sur GvilUation II, est a la 

recherche de certain' riLA-ivi^c-*. r-1 b«i- 
t pre t a debourser quelques 
Euros pour se les procurer. Si vous pou- 
jctez-le a 



LtmoryiBibm.nel ou e 

- Fantastic Worlds 1 
(PC); 



- les regies de Warhammer (le jeu 
de role) en anglais ; 

■ Gettysburg el Borodino, dans la 
ie Battlescape, edite par PSS (Mir- 
rorsoft) en version PC. 

- etenfin un tms vic-u* loftirii?! nom- 
...e The Shattered Alliance en version 
PC, qui fur dans les annees 1980 un 

excellent it'll r'lo ■itrategii:' merlieval-fan- 
tastique a hexagon es. □ 



2. II est honteux de {aire atlendre tous 
les malades de strategic pendanl deux 
mois pour avoir une nouvelle livraison de 
1 vljL'iitr.ilei;ie. |e ne sail pas moi, embau- 
chez du monde ! 

|e vous propose une solution : faire par- 
Ik iper aclivemcnt les lecteurs pour des 
articles, des analyses, elc. sur des jeux qu'ils 
connaissent a fond dans une rubrique 
■ ullra-public » qui prendraient 20 a 80 
pages de plus ! 

|e lis pas mal de magazine PC et vous 
etes de loin celui que ['attends avec le plus 
d 'impatience, le soul que ie lise 5 ou l> fois, 
que je compulse a chaque nouvelle par- 
tie; bref, vous avez un concept unique et 
irremplacable qu'il faul ace entuer (a quoi 
him qu.il re page suriiii jeu de footoublre 
quatre semaines apres sa sortie ?). Et si 
manquez de place sur votre CD, n'hesi- 
lez pas a virer une demo : 80 % de vos 
lecteurs lisont aussi ( '.cn4, In ftick nu \ ticro 
revue, et ils ont toutes les demos en deux 
ou quatre exemplaires ! Voire vocation est 
plus noble et s'inscrit dans la duree. Les 
,iu(n.'s mag,! sines, oil les devoreeton les 
donne, CyberSfratege, on le conserve soi- 
gneusement, on y revient... Votre belle 
maquette y incite I 

Un lecleur qui en redemande ! 

Michel Rut (Nancy) 

Qui a/me bien chatie bien \ En tout cas, 
on ne pourra pas din- que nrnn wptiNions 
jamais lis Ictlres de critique qui nous stint 
1 mi ivf T'S. Void une reponse point par point 

-sur la qualite des analyses strategiques; 

le jugement d<< iv Icetcur est p/ulol rude. 
S; effi'f livement I'artide sur Steel est un 
rappel des bases indispensables du com- 
bat tactique lit laut bien commencer par 
quelques chosel, celui sur East Front repre- 
sents un Iravail considerable et Ires utile. 
t esl cgalcmcnt nuhlier les monstresque 
sont I'artide sur Rebellion el Dark Omen, 
A voir ce numero % nous pouvons, il est 
vrai. admettre eventuellement que le tyth- 
me des articles d analyse a legeremenl 
diminue. Bon, cela est du a la fois a un 
manque de nouveaules 1 analysables » et 



a une haisse de rendement de nos auteurs 
li'fliU:, i.vi rahon d'un certain nombie de 
exceptionnelles (vacances, 
demeiiagements, etc.). Rap- 
pelons que Cyber-Stralege ne dispose pas 
de joumalistes a plein temps (bormis votie 
'),et que les auteurs de ces articles 

- qui represente un travail considerable 

- sont des pigistes qui font cela sur leur 
emps libre '. 

I. ela nous amine a I'idee exprimee dans 

second courrier : laire participer nos 

lecleurs. Nous le iaisons deja enonvemeni 



is il va de i 



/et (cur', qui se sentenl prets a 

\ 1,11s analyse* scnit les hietnC'Diis. Il taut 

Le nous presenter du concret, e'est-a- 

dire un article redige et des saisies d'ecran, 

pas simplement un vague profit (et tous 

articles publies sont bien sur payesj. 

- sur /'absence de certains patchs : il 

est toujours difficile de [aire la chasse au 

patch, carles version changent piesque 

?s. De plus Jes patebs 

de Talonsoft sont notoirement instable!, 

et apres quelques experiences malheu- 

nous en tenons a ceux qui 

vraiment (e'est le cas d'Op. 

Art of War 1.03). Quant aux quelques 

oublis (scenarios Age of Rifles) et dys- 

iocriii-innemr-n:* techniques, m 



.sJ'a 



■mfafe. 



•si a man sens I'uncdesgrandesiiu.ili- 
de Cyber, notre CD n'est pas un espe- 
■ de tuuiie-lijt.it '.iris ,ime. mais une vrai 
aide pour les passionnes de strategic. II 
■rise ainsi un travail de creation et 
de recherche historique ou imaginaire, 
notre plus grande lierte etanl que la plu- 
part de nos lecteurs > jouent le jeu » et 
nous envoienl des scenarios presentanl 
une frame fouille. 

- sur le cWi des jeux presentes el leur 
critique : liecicieincnt Football Manager et 
(es autre; jeux de gestion de foot vous sont 
testes au travers de la gorge ! Pvurtanl. ces 
jrux de gestion entreat bien dans la catego- 
rie des jeux intelligents, comme nous I'avions 
deiiniau lancenicnl de C\\iei-Sti.jiejie, :iii 
memefl'treque.Sini-OyouCapilalism lli-^t 



,11 que < cs leux n 



quui 



relatifen France et, evidemment, qu'ils 
lont un peupale liguie a i.ote de Close Con> 
bal II, Dark Reign ou Age of Rifles... Mats a 
nouveau, si nous n'en parlons i\is .ciui ie teia :' 
i'ji ailleurs. sovez rassure. lei articles sur de 
vrais jeux de strategic historique ou imagi- 
naire t'empartent toujours sur les jeux de ges- 
tion, mais il laut bien remplir le magazine. 
Enlin, concernant notre tacon de noter, 
nous considerons qu'il est inutile de 1 eas- 
ier 1 un jeu sous pretexte qu'il ne corres- 
pond pas a ce que nous aurrons voulu 

Comme nous I'avons dej'a dil I'artide 
lui-meme et les remarques (Qualites et 
Defauts) sont en verite plus importants 
que la note, il faul aussi admettre que la 
qualile generate Jcs jeux de slrategie s'est 
sensihlemeni ameliorik:.. el que si de nom- 
breux magazines se lont une lierte de 
1 tuer » certains produits avec eclat — sou- 
vent pour (se) prouver leur independen- 
ce —, nous limitons nos munitions a ceux 
qui le meritent vraimenl I 

Theophile MONN1ER 



Vous n'i| orriverez pas 
rouFseul 



^fij»»»' , 'J 



Le jeu de sfrafegie galacrique 
3D Temps Reel exclusivemenf on line 

Un univers infini 

Un combat absolu 

Une partie perpetuelle 



. SUR LE NET 



Par Pascal Dl FOLCO 



Saga sur le net pour.., 

OPERATIONAL ART 
OF WAR 



LE SUPERBE jeu de strategic de Talonsoft semble 
remporter d'embtee un vif succes sur ie Web : 
son interface/ sa presentation exceptionnelle 
pour un jeu d'histoire classique, sa richesse et surtout, 
pour la premiere fois dans un jeu a I'echelle 
operation nelle, la possibility de creer des scenarios, 
en sont certainement les causes. 

Le jeu etant tres recent, Ton trouve surtout a I'heure actuelle des articles 
(revues, conseib), des posstbilites de lournots el un nombre encore limite de sce- 





narios. Les utiliiaires et des documents d'analysc plus detaillcs (sur le systeme de 
combat les valeurs d'uniles, etc) lie devraient pas manquer de suivre. Pour la 
meme raisons, il n'y a pas encore grand-chose sur les sites « personnels », mais 
seulement sur les sites tommerciaux et associate's les plus importants. Et enfin, 
comme cet engouement n'a pas (encore) traverse 1'Atlanlique, tous les sites 
mention ru''-. i< i si ml .nneiicjiins et tout en anglais... 

A tout seigneur tout honneur, je commencerai par le site de Norm Koger, le 
concepteur et programmeur du jeu (www.onr.toiii/user/nkogcr) : outre des 
informations vous permettant de mieux connaitre ce personnage celebre d.ms 
le milieu des joueurs [CV, photo), ce site presente tous les jeux donl il est l'au- 
teur (depuis Stelkr Crusade pour les plus ani.iens !). Pour Arl of War, ce site a sur- 
tout I'interet de proposer des liens vers les nulres site s dcdies mi |eu, et. a ceux 
des « magazines electroniques » qui proposent des revues ou articles sur le jeu. 

Par ailleurs, Norm Koger a la reputation d'etre !'un des createurs les plus 
■■■ aixessililes >• ct il repond .1 la pluparl des questions qui lui soul adressees. 

Evidemmenl. le site indispensable est celui de Talonsoft (www.talon- 
soft.com/taow), oil vous trouverez une presentation et des ecrans tires du 
jeu, une demo dischargeable, mais aussi - et surtout pour ceux qui onl le 
jeu- les indispensables « patches » qui vous permellront de passer a la der- 
niere version ( 1.03 actuellemenl, soit trois patches en trois mois depuis sa 
sortie). Ce dernier patch est inclus ur le CD de ce numero, mais il sera 
cerainement obsolete a la parution du magazine, alors n'hesitez pas, si 
vous le pouvez, a mettre votre version a jour. 

Enfin, le forum de discussion (« discussion hoard ») TOAW du site est tres 
jctir (51.1-60 messages/jour), et vous y trouverez de tout : des questions (et 
reponses) sur des probiemes techniques, des avis sur le jeu ou des 
demanries d'ameliorations, des informations d'ordre historique sur les 
ordres de hataille, les taux de perte, les dates de disponibilile des materiels, 
etc. C'est a mon avis la section la plus interessante du site, son seul mais 
gros defaul etant une navigation extrement penible entre les messages, 
avec tres peu d'outils de recherche (presentation des messages en « pile > 
juste classes par date - et entre des fuseaux horaires differents !) et un « his- 
torique » ne conservant qu'une semaine de messages. 
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Sur les sites « amateurs », The Wargamer | www.wargamer.com/loaw) est le 
mieux foumi (comme souvent, ce site vraiment est indispensable a tout strate- 
ge) : une section entiere est dediee au jeu, et permet cie telecharger une ving- 
taine de scenarios soumis par des uiilisaitiLirs ct validev k'stes (parnii lesquels on 
notera itn bon « tutorial », la campagne de Finlande, Stalingrad, etc), ainsi que 
des articles inleressants sur les taciiques de base el sur la ■: construction » de sce- 
narios. Vous y trouverez aussi les demiers patches, et des fichiers graphiques 
« altematit's >.■ sont attendus procbainement 



Qu'importe 
qu'ils me haissent 
pourvu , ? 
qu'ils me craignent 




Le site Gamers Nel - section « Wild Bill's Raiders » ( www.thegamers.netl est 
■galement assez tomplet et bien pourvu en scenarios... mais ce sont souvent les 
de The Wargamer (ou ('inverse) 1 Ces deux sites proposent 
aussi des forums el de partiupei a des tournois Art of War par e-mail. 

Pour ceux qui veulent surtout s'informer (avant d'acheter, par exemple I), 
des magazines americains « on-line » disposent di — - 
articles : beaucoup de presentations, mais aussi des conseils , et des 
views avec Norm Koger. II s'agit de Computer Games Strategy Plus 
(www.cdmag.com), GameSpot (www.gamespot.com), et enttn OGR 
Newsnet (www.ogr.com/fogolwar) 

Pour les joueurs de TOAW i 
des informations inleressantes sur : 

- The Wargamer, loujours, qui propose ties ( arles, des liens vers des sites « his- 
toriques ». Ne ratez pas les fichiers « ordres de baLiillos ■■ a lelecharger ; 

- le site de Scott Crasse, Steel Lightning (www.sleel_lightning.com) initiale- 
: dedie a Steel Panthers, qui propose des ordres de bataille au 

balaillons el divisions, pour les prindpaux prol agon isles du conflit ; 

- German Armed Forces in WWII (www.uwm.edu/people/jpipe), deja cite 
dans lenumero precedent de Cyber est une « bible » sur I'amiee allemande ; 

- enfin, la page de Chris Wilson (www.chris.wilson.mcmait.com), pour les 
orrlres de bataille comprend aussi une tres bonne section pour East Front (autre 
jeu de Talonsoft). l3 



CONCOURS 

Warlords III : 

Darklords Rising" 

LA BATAILLE CONTRE LE CHAOS CONTINUE ! 



A loceasion de la sortie du ieu warlords in i Darklords Rising", 
CvherStraiege et Ubi son vous preposeni an gi 

" questions Gi-tfessous el gagnez de nombrenx lots. 




WWW.WARLORDS3.COIh 



en MOilM! EH S! 

12 Juin 2005 
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ERAL 



La guerre delate entre le dragon Chinois et la nouvelle 

coalition Americano-Russe. Ce conflit s'etend 

et implique rapidement 19 nations. 

La nouvelle Guerre Mondiale peut alors commencer ! 




CHOISISSEZ VOTRE CAMP (Chinois 
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08 36 681811 

www.peaplesgeneral.com 






URGENT 

Christophe Colomb - Attila - Napoleon - Einstein - Churchill & Co 

RECHERCHENT 

Un professionnel pour prendre la Direction Generale 
Mission : rebatir le Monde - Motivation exigee. 




PHILIP JOSE FARMERS 







n totalt Angifo stetegie/geslion de res sources 3D temps i 



in perctre lialeine. bref. il ra'fallo'trdu souffle. 



s Optimise Cartes 3D (Direct™ 3D et 3DFx' H ) ■ r*\ T\ \Tf\ 

Jouez mais n'oubliez pas de respirer. -" ■ 
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